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Commavid, 
Atari, Philips^ 

Neii: Frogger 1 



Computer- 
Programm 

UnterderLu 

INTELLMSIO 

Allezwei 
Mpnate Tips, 

News 



""•ST 4 

if' 







Zwei Welterfolge fur 349 Mark*. 

Kann die Konkurrenz da noch mitspielenl 






ATARI and Desrgn. Reg US. P«. & TM Od ' I9SJ Atari. Inc. All Righu Rescrrad PAC-MAN ut Sri »in-el-aseiM3 Wireniel-hen dor Namco Lid. 




Erstens: das erfolg- 
reichste Video-Computer- 
System der Welt. 

Zweitens: PAC-MAN, 
die erfolgreichste Pro- 
gram mCassette, die es je 
gab. 

Und das alles zusammen 
zum sensationellen Pre is 
von 349 Mark* 

Bei soviel Erfolg ist es 
kein Wunder, daB die Kon- 
kurrenz mitspielen will. 
Das soil ste auch. Und zwar 
mit deren beliebten Pro- 
grammCassetten, wie Don- 
key Kong , Pitfall 1 , Frogger 
oder Demon Attack , die 
es natiirlich passe nd fur das 
ATARI Video- Computer - 
System™ gibt. 

ATARI ist ubrigens ganz 
leicht zu handhaben. Man 
braucht es nur am An- 
tennen-Eingang des Fern- 
sehers anzuschlieRen, Cas- 
sette rein, und schon geht's 
I OS. 

In Kaufhausern, Spiel- 
waren- oder Fernsehge- 
schaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren, Ihr werdet 
Euren SpaB dran haben. 

unwerbindliche Pre ise mpfehlung, 
einpetragenea Waren zeichen. 

Wie werde ich Mitglied im ATARI-Clutj? 
Ganz emfach. SehreibL an den ATARI. Club. Per.- I 
Itch 600166, 2000 Hamburg 60. Die Mii|Lea. 
-chili isi kouenloa. Und lohni «h auf jeden Pat j 

Name: 



kh habe jchon tin ATARI VidcO'Compucar- J ^ 
SyHeni" 1 : □ ja □ nein 

ATARI 

A Warner Communications C' " " 

Mit wis konnt Ihr 

was erleben. 



Editorial 




Sie werden wahrscheinlich uber die Numerierung dieser 
neuen TeleMatch- Ausgabe verblufft sein. Die Erklarung: Da 
TeleMatch uber den Postzeitungsdienst geht, muBten wir 
aus der Ausgaben-Nummer 6/7 in der Ubergangsphase die 
Nummer Vier machen. Was bedeutet: Es ist eben die vierte 
Ausgabe Ihrer Videospielzeitschrift. Die vorgenannte Num- 
mer haben wir als Orientierungshilfe erganzend auf den Ti- 
tel gesetzt. Achten Sie bei unserer nachsten Ausgabe da- 
rauf, daB Ihr Zeitschriftenhandler Ihnen die Nummer funf 
gibt 

Mai abgesehen von dieser Veranderung liegen heifie Wo- 
chen hinter uns. Aus ganz verlagsinternen Grunden Wir 
sind umgezogen. Konnen Sie sich vorstellen, was es fiir ein 
GefQhl ist, das im Grunde unentbehrliche Text- und Fotoar- 
chiv in Umzugskartons verpackt zu wissen, und zugleich die 

Berge Ihrer Briefe mit Anfragen und Wunschen zu sehen 
und - fur kurze Zeit zumindest - unbeantwortet lassen zu 
mussen? 

Schon - jetzt ist auch das geschafft Bleibt uns nur, Sie zu bit- 
ten, aJle Zuschriften an unsere neue Adresse zu senden, 
namlich an den TeleMatch-Verlag GmbH & Co. KG, Karistr. 
26, 2000 Hamburg 76. 

i Sie konnen unschwer feststellen, dafi diese Ausgabe rand- 
I voll mit Themen ist. So prall gefullt, dafi fur die Auflosungun- 
seres Intellivisions-Gewinnspiel kein Platz blieb. Deshalb 
mochten wir uns an dieser SteEe bei den vielen Tausend 
' Teilnehmem bedanken, die ausnahmsios die Losung 
.TRON" einschickten. Wir hoffen, die Aufgabe hat Ihnen 
Spafi gemacht. Die Gewinner? Ihre Namen konnen wir erst 
im nachsten TeleMatch veroffentlichen. Die beiden Gliickli- 
chen werden direkt benachrichtigt. 
Damitzu einemThema, dasunseinigeProblemebereitethat 
und sicher auch noch bereiten wird: Bei der Aussendung 
der Preise an die Gewinner im„ET."-Spiel hat es Verzoge- 
rungen gegeben Haben Sie bitte Verstandnis dafur (das gilt 
fur alle Preisausschreiben und Gewinnspiele), dafi neue 
Cassetten, die als Preise ausgesetzt wurden - auch wenn sie 
bereits im Handel sind - nicht immer sofort gelief ert werden 
konnen. Selbstverstandlich versuchen wir, die Preise 
schnellstmoglich auszuliefern, da wir ja selbst wissen, wie's 
ist, wenn man sich auf etwas freut und dann wartet - 
Wenn Sie diese TeleMatch Ausgabe lesen, warden Sie auf 
neue Autorennamen stofien Fiir uns und for Sie ein Grund 
zur Freude, denn diese neuen Mitarbeiter sind TeleMatch- 
Leser wie Sie und haben sich einfach an uns gewandt, weil 
sie mitmachen wollten. Genau das wollten auch wir! Und 
deshalb begrufien wir ganz herzlich im TeleMatch-Mitarbei- 
ter-Team Karin Kolbe aus Viersen (selbstredend ladies 
first! ) , Alexander Bornemann aus Mimster, Andreas Burme- 
ster und Wolf-Carsten Conrad, aus Hamburg, Alexander 
Jivanjee aus Berlin und Alfred Gorgens aus Hildesheim 
Sie wurden auch geme mitmachen? Dann nichts wie ran! 
Rufen Sie uns an oder schreiben Sie an die TeleMatch-Re- 
daktion. Sie wissen doch: Gemeinsam macht Spielen mehr 
Spafi. Und warum vermitteln Sie nicht anderen Lesem das 
Wissen, das Sie haben? Zum Beispiel am Home Computer. 
Oder bei einem bestimmten Spiel. Oder einem ganzen Sy- 
stem. Unsere Mitspieler werden sich freuen Viel Erfolg bei 
Ihrem nachsten „Tele-Match" wiinscht Dnnen ganz herzlich 

Ihre TeleMatch-Redaktion 





Indiesem Heft 

Editorial 3 

6 



Leserbriefe 



Neuheiten, Nachrichten und 
Informarionen aus der Welt 
der Videospiele Q 

TeleMatch-News O 

Sie haben gewahlt - sie haben 
gewonnen 

Die Videospiel- 1 ^ 
Hitparade I w 




TeleMatch hat Joysticks 
getestet. Und, damit Sie mehr 
Punkte sammeln konnen, die 
Kommandozentrale fur Konrier 
gebaut So ist . . . 

Alles unter H ^ 
Kontrolle I A 

Test I: 

In den Hallen waxen diese 
Spiele stark. Helge Andersen 
berichtet uber ^ JT 

Ataris neue Hits IO 

Test II: 

Der Software- Anbieter 
IMAGiC legt kraftig zu und 
bringt Spiele satt fur 
Intellivision. Motto: 

Eslebedas ^%f\ 

Abenteuer A\j 

Test III: 

Wer sagt's denn? Vier neue 
Cassetten von Activision 
hatten wir in der Konsole. 
Freuen Sie sich auf 

Flieger, 

Taucher und ^ n 
Insekten JL A 



Test IV: 

Und noch mal vier Cassetten 
furs Atari VCS. Diese aus dem 
Hause CornmaVid. Eine bunte 
Mischung, namlich . . . 

Termiten, 
Monster und 
Pasteten 
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Test V: 

Schonen Dank fur die Geduld 
Hier stellen wir drei Cassetten 
vor, auf die wir warten muSten. 
Und was kommt heraus? 



Philips setzt 
aufs Brett 
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Neue Spiele, alles wird 
schoner. Und Comic-Helden 
erwachen zum Leben. Ein 
Witz? Keineswegs! 

Atari bringt die 



Disney-Stars 
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Tips und Tricks sind beira 
Punktesamrneln unentbehrlich. 
Frank Tetro jr. verrat, wie Sie 
„Star Strike", das .Imperium 
schlagt zuruck™ und 
.Astrosmash" schlagen, 
Nattirlich nur mit 
Strategie & 
Taktik 
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Aktion I: 

Ein wenig Aufpassen, ein 
biBchen Gliick und Sie 
konnen erne von vielen neuen 
IMAGIC-Cassetten 
Gewinnen - 
mit TeleMatch 



34 



Extralang, deshalb ein 
Extraplatz furs 

TeleMatch- 
Telegramm 
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Darauf haben Sie sicher auch 
gewartet: Wir prasentieren 
ftinen 

VECTREX - 

Konig der 
Videospiele 
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Das Gerat sieht gut aus. 
Gehen wir doch mal naher 
ran, dann haben wir 

Intellivision A 

unter der Lupe "rw 



Auf die Reaktion sind wir 
gespannt . . . 

TeleMatch- 
Galerie 
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Die Meisterschafts- 
Vorbereitungen laufen. 
Sammeln Sie weiter J\ J\ 
Punkte * I * I 

Auf vielfachen Wunsch haben 
wir uns mit dieser Maschine 
beschaftigt 



einen uberraschenden Vor- 
schlag und gibt Ratschlage fur 

Ihr ganz privates 

Flipper 

Museum 
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VC-20 - der 
Volkscomputer 

Neu auf dem Markt, 
neu in der Maschine 

Computer- 
spiele 
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1st Spiel en denn reine 
Mannersache? Bitte sehr, hier 
meldet sich 

Frau 

Flinkfinger 
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Wenn Sie das sehen, mochten 
Sie vor Begeisterung 
abheben 

Fliegen auf jf f\ 
dem Computer 3 JL 



Aktion III: 

Das wird ja immer schoner. 
Wollen Sie eine Reise in die 
USA gewinnen? Dann man los, 
denn 

Der Reversi 
Challenger 
fordert Sie 70 
heraus m a\ 





Alexander Jivanjee aus Berlin 
hat SpaB am Spielen und 

FROGGER fa 
selbstgemacht 3 1 

Das ist eine Geschichte fur 
sich. Und fur Sie: P Q 

Der Schniiffler O O 

Aktion II: 

Halten Sie uns nicht fur 
verriickt bei diesem Dings - 
ah - Extradings. Sie konnen 
mal wieder 

Gewinnen mit 
TeleMatch Ol 

Man kann ja einiges sammeln. 
Roger C. Sharpe macht Ihnen 



Kennen Sie Michael Rother? 
Der Musiker erzahlt 
Elektronische 
Marchen 
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Gerhard Piel erklart kurz und 
biindig 

Schachdem ^ jr 
Computer / O 

Eine ungewohnliche 
Einladung. Was halten Sie von 

Speakeasy - Flipper- 
rendezvous 
fur zwei # O 



Vorschau 
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Wleviel und 
warm und was? 

Spielt sich Ataris „Raiders Of 
The Lost Ark" auf mehreren 
Spielebenen ab. Wenn ja, auf 
wie vielen? Warm erscheint die 
2. Star Wars Cassette „Kampf 
der Jedi"? 

Stefan Zuhlke, 4630 Bochum 

Rechnet man auch die klein- 
sten Veranderungen auf dem 
Bildschirm mit, kommen wir 
bei den „Raiders" auf 20 ver- 
schiedene Ebenen. Die Jedi 
Arena" ist im Handel. TM 

Thema: 

Bezugsquellen 

Ihr TeleMatch hat mir sehr gut 
gefallen. Ich bin begeisterter 
Telespieter und mochte mir 
demnachst einen Heimcompu- 
ter kauien. Es ist schwer, an ge- 
nugend Anschauungsmaterial 
zu kommen. Deshalb ware ich 
Ihnen verbunden, wenn Sie mir 
Bezugsadressen und Prospekte 
verschiedener Hersteller von 
Heimcomputern zukommen 
lassen konnten, 

Daniel Ludwig, 7600 Offen- 
burg 

Wir veroffenilichen diesen 
Brief stellvertretend fiir viele 
weitere dieserArt. Die Proble- 
matik der teilweise mangel- 
haften Information durch Her- 
steller ist uns bekannt. Das be- 
weisen auch die vielen Anfra- 
gen von Handlern, die uns um 
Hilfestellung bitten. Bitte ha- 
ben Sie aber Verstdndnis da- 
■Jur, daB wir keine Prospekte 
fiir Hersteller oder iiber Pro- 
dukte verschicken, Und dies 
weder kormen aoch wollen. 
Das istAufgabe der Werbeab- 
teilungen der Hersteller. So- 
weit Hard- oder Software 
(noch) nichtim Rundfunk-und 
Femseh- bzw. Computer- 
Fachhandel erhdltlich sind, 
nennen wir die Hersteller und 
Importeure m it A nsohrift. TM 



Leih-Cassetten 

fch mochte gerne wissen, ob 
man fiir das Mattel-Intellivision- 
Spiel auch Cassetten ausleihen 
kann und wenn ja, wo? 
Olaf Post, 2000 Hamburg 
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Auch diese Frage wird uns oft 
gestellt. Viele Videotheken ha- 
ben inzwischen Videospiel- 
Cassetten und teilweise auch 
Gerdte im Verleihprogramm, 
TM 

Hitparade 

Mein {Compliment, das Tele- 
Match ist Spitze. Allerdings paflt 
zu einem solchen Profi-Heft 
nicht die amateurhaft gestalte- 
ten Top 10-Hitparade fiir Video- 
Computer-Spiele. Die Top 10- 
Liste sagt doch lediglich aus, das 
Ataris VCS zur Zeit noch am 
weitesten verbreitet ist derm 
welcher Intellivision-Spieler 
wiirde ein Atari-Spiel wahlen 
oder umgekehrt? 
Michael Godecke, 3301 Walle 

Wir sind da anderer Aullas- 
sung: Wir kennen eine Menge 
Videospieler, die sich im 
Freundeskreis trelfen, in dem 
alle wichtigen Systeme vor- 
handen sind. So z.B. ein Spiel- 
kreis in Berlin, won eben A tori, 
fntellivision und Philips auch 
noch Computer vorhanden 
sind Eine Beurteilung, Ver- 
gleichsmoglichkeit und Ent- 
scheidung fiir das gute oder 
bessere Spiel ist da sehr wohl 
moglich. Zumal jeder Tele 
Match-Leser und Videospieler 
bei seinem Fachhandier diese 
Systeme sehen und verglei- 
chen kann. Und schlieBlich 
kommen monatlich derart vie- 
le neue Cassetten auf den 
Markt, daB sie ein einzelner 
Spieler aus Kostengrunden 
schon nicht erwerben kann. 
Dad, wer eine Cassette nicht 
hat,dann auch keine Hits wah- 
fen? Wir sind der festen Uber- 
zeugung, daB jeder Videospie- 
ler fair gen u gist, n ur die Spiele 
zu wahlen, die er unabhdngig 



von Hersteller, Besitz efnes Sy- 
stems und dergleichen - gut 
findet. Nicht mehr und nicht 
weniger. Das eben machteine 
Hitparade aus. TM 

Cassetten ins Bild! 

Eines argert mich irnmer wie- 
der: Kormtet Ihr nicht zu jeder 
Cassette, zumindest bei Tests, 
eine Abbildung des Bild- 
schirms bringen? 
Ingo Ecke, 4005 Meerbusch 

Wenn es zeitlich geht, tun wir 
das. Zuweilen kommen neue 
Cassetten jedoch erst kurz vor 
RedaktionsschluB, und dann 
wird's mit den Fototerminen zu 
eng. TM 

Was ist mit Hanimex? 

Zu meinem Bedauern muBte ich 
feststellen, daB in der neuesten 
Ausgabe der TM nicht der an- 
gekiindigte Test der Hanimex- 
Software abgedruckt ist Warm 
ist mit dem Test zu rechnen? 
Rolf Wichmann 

2000 Hamburg 70 

Die Cassetten stellen wir aus- 
fiihrlich in der nachsten Aus- 
gabe vor. Leider gibt's ein Pro- 
blem: Wir bekommen aus uns 
unbekannten Grunden keine 
Informationen uberneueSpie- 
le, die wir in diesem Rahmen 
prasentieren wollten. Wir hot- 
ten, daB sich das in den nach- 



sten Wochen andert. 



TM 



Mehr Cassetten 

vorstellen 

(4/5/83 - Test) 
Sonst habt Tnr immer viel mehr 
Cassetten vorgestellt und auch 
meist die neuen, Aber in der 
letzten Ausgabe habt Ihr mehr 
Geschichten (Labyrinth) ge- 
bracht und fast nur schon alte 
Cassetten vorgestellt (Van- 



guard usw.) Hoffentlich bringt 
Ihr bald wieder mehr, 
Oliver Fruhaui, 4180 Goch 1 

Das haben wir mit diesmal 
zehn Seiten Test doch wieder 
wettgemacht, oder? Mit den 
,alten " Cassetten ist das so ei- 
neSache, da neue Spiele nicht 
uberall gleichzeitig erhaltlich 
sind Wer in GroBstadtnahe 
wohnt, wird - leider - schnel- 
ler undbesserbedient. „Fanta- 
stic Voyage" gibt's ubrigens 
nicht fiir Atari VCS., Super Co- 
bra' ist nun fur Ende Juli, An- 
langA ugust angekiindigt. Ab- 
warten. TM 

Enttduschung iiber 

„Demon Attack" 

(TM2/3: Imagic-Test) 
Nach Eurer guten Kritik uber 
J)emon Attack" fiir Atari habe 
ich mir die Cassette gekauft. 
Enttauscht wurde ich jedoch, als 
ich merkte, daB uberhaupt kei- 
ne Basis kam. Diese habt Ihr 
aber abgebildet 
Meiko Coy borra, 463 Bochum 

Wir bitten um Entschuldigung 
fur diesen technischen Patzer. 
Das Foto wurde vertauscht. 
Aber dennoch: Imagics ,De- 
ijion Attack" ist doch ein Top- 
spiel, oder? TM 

Donkey Kong 

fiir Atari Computer? 

Ich besitze den Atari 800. In ei- 
ner Zeitschrift entdeckte ich ei- 
ne Computer-Reklame, in wel- 
cher eine „Donkey Kong* -Cas- 
sette zu sehen war. Kann man 
diese Spiel-Cassette auch in - 
Deutschland beziehen? 
Ludwig Eble, 7809 Winden 1 

Nur soviel: Sie kommt - spate- 
stens zur Funkausstellung'TM 



uris 



die Post. 



An TeleMatch 
- Post - 
KarlstxaBe 26 
2000 Hamburg 76 
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UNIMEX- 
mCTRAVIDEO 

Zum schnelten 
Stick die super- 
schnetlen Spiele 
fur Atari VCS. Und 
jeden Monat kom- 
men neue dazu. 
Wie z. B, Planet 
Patrot, der Flug 
uber f remde 
Planeten. Oder 
Master Builder. / 
Der Schneilbau- / 
spaS. Oder Nexar. 
Die kosmische / 
Herausforderung. 




Neue Arkadenhits 



furs Atari VCS 



Da kommt Freude auf: Gleich rnit drei be- 
merkenswerten Arkadenspielen berei- 
chert Atari seine Softwarepalette. Waren 
Videospieler zuweilen von der VCS-Um- 
setzung enttauscht - 




von den ganz neuen 
Spielen naturlich abgesehen - kann es hier 
im Grunde keine Diskussion geben. Spiel 
stimmt, SpaB stimmt. 

Jungle Hunt lief in den Hallen als Jungle 
King, Lizenzrechtliche Grunde fuhrten zu 



Neu auf dem T/sch: 



Schiidkrhte contra Kafer 



Von Entex Industries, in Taiwan ansassig, 
kommen drei bekannte Arkadenspiele als 
Tischgerate. Jeweils ausgestattet mit Joy- 
sticks in Mim-Ausfuhrung und ganz beacht- 
lichen Effekten. 

Turtles nach dem gleichnamigen Hallen- 
Hit von Konarni kann in zwei Schwierig- 
keitsgraden gespielt werden. Spielgedan- 
ke: Schildkrotenmama muB Kinder einsam- 
meln und vor aggressiven Kalem ins Haus 
bringen. Der empfohlene Verkaufspreis 



der Namensanderung, Der Spielgedanke 
indes blieb: Auf einer Safari wurde dem Ex- 
peditionsbofi die Frau von Eingeborenen 
entfahrt Nun gilt es, sie zu retten. Zunachst 
muB der Urwald durchdrungen werden, 
dann kommt ein krokodilverseuchter See. 
Danach kollern Felsbrocken bergabwarts 
und schliefilich tauchen die schwerbewaff- 
neten Eingeborenen aui. Lohn all' dieser 
Muhen: Happy End und Super-Punk tzahl. 
Kangaroo 1st eine der zahllosen Donkey 
£ong-Varianten, die's ja auch sehon in den 
Hallen gab. Kangaroo-Mutter versucht, ihr 
Baby vor steinwerfenden Aff en zu retten. Je 
hoher Mama Kangaroo steigt, desto schwe- 
rer wird das Spiel. 

Dig Dug gehort unbestritten zu den Arka- 
den-Hits des vergangenen Jahres. In der 
Atari-Version gibt's lediglich technisch be- 
dingte Uhterschiede in der Grafik, Aufga- 
be des Spielers: Den herumwuhlenden 
Drachen Frygar, der unterirdisch am Wer- 
ke ist, am Weiterkommen zu hindern. Da 
kann man zwischen verschiedenen Mog- 
lichkeiten wahlen So etwa Felsen untermi- 
nieren, Schachte graben und mit PreBluft 
fallen. Ausfuhrliche Tests imnachstenTele- 
Match. 



betragt 159 Mark. Mai wieder unirdisch 
gent's bei Spiders (Originalspiel von Sig- 
ma) zu. Man befindet sich in einer Hohle, 
selbstredendauf einem „anderen Planeten" 
und mufl sich bosarhger Spinnen erweh- 
ren, die Netze spinnen, Eier legen und 
unentwegt angreifen. Kostenpunkt des 
Spinnen-Vergnugens; 129 Mark. Ein er- 
folgreicher alter Bekannter aus dem Auto- 
matenbereich darf nun ebenfalls auf den 
Tisch gestellt werden, Delender, der Hal- 
lenhit von Williams. Die Aufgabenstellung 
ist bekannt. De/eiiderkostet 129 Mark. Alle 
drei Gerate werden uber den Spielwaren- 
fachhandel vertrieben. Importeur ist die 
APEX Spiel + Hobby GmbH in Nurnberg, 

Badstr. 1. 



Praktisch: Der 



Video Extender 




Videospieler, die mehr Abstand von der 
Konsole beim Spiel brauchen, urn so mehr 
Bewegungsfreiheit zu erlangen werden 
von diesem Verlangerungskabel der Firma 
Zircon begeistert sein. Bei gut 1,80 Meter 
Lange durfte es kunftig keine Platzproble- 
me geben. Die Verlangerungskabel pas- 
sen fur Atari VCS, den Commodore VC-20 
und Coleco und werden jeweils paarweise 
gelielert. Empfohlener Verkaulspreis: 59 
Mark. Importeur ist Harman Deutschland tn 
Heilbronn, der uns auch die IMAGIC-Spie- 
le bringt. Der .Video Command" Joystick ist 
ebenfalls ein Zircon-Produkt. Empfohlener 
Ladenpreis fur den Schnellsteuer- und 
feuerknuppel: 69 Mark. 



Gesuchf: Der Weltmeister 



im Dauerfiippern 



Das durfte heifi werden! Am 15. Juni startet 
in derDiscothek „Dorian Gray" im Frankfur- 
ter Flughafen die Weltmeisterschaft im 
Dauerfiippern. Gespielt wird an Bally- 
Wulfts „Mr. & Mrs. Pac-Man". Es gilt, den Re- 
kord aus dem „Guiness Book Of Records" 
einzustellen. 

Gespielt wird nach dem KO-System und 
den Regeln, die fur die Eintragung ins Buch 
der Rekorde gelten. Das bedeutet; Nur ein 
Spieler allein kann den Weltrekord errin- 
gen. Pro Spielstundesind funf Minuten Pau- 
se erlaubt, in denen die Spieler mit Speisen 
und Getranken versorgt werden, Wohlge- 
merkt: Um Punkte geht es nicht, sondern 
nur um die Gesamtspieldauer. Naturlich ist 
fur die Beteiligten gesorgt; Sanitater stehen 
bereit und Notarzte sind (da man ja nie wis- 
sen kann) in der Nahe. 
Den Erstplazierten winken schone Preise. 
Der Sieger darf den Flipper mit nach Hause 
nehmen, wird namentlich in die nachste 
Ausgabe des „Guiness-Buch der Rekorde" 
eingetragen und in der Geburtsstadt des 
Flippers, in Chicago, zu Gast bei Bally sein. 
Der Zweite darf sich ebenfalls uber einen 
Flipper freuen. Und der Mann (oder die 
Frau), der den dritten Platz belegt, kann ei- 
ne Original Slot-Maschine sein eigen nen- 
nen. Fur die anderen Teilnehmer gibt es 
reichlich Trostpreise. 

Wenn Sie noch mitmachen wollen, schik- 
ken Sie Ihre Bewerbung sofort mit Foto an 
PR Consult Matthias Walther, Meisengasse 
28, 6000 Frankfurt 1 oder rufen Sie einfach 
an. Hier die Telefonnummer: 0611/ 
28 55 43. Die Teilnehmer mussen minde- 
stens 16 Jahre alt sein. Na, wie war's? 




CreatiVision - neues 



Super-Spielsvsiem und mehr 



Ist es ein Computerspiel oder ein Personal- 
Computer oder beides? Das System heifit 
„CreatiVision", basiert auf dem Micropro- 
zessor 6502 A und liefert eine Grafik, die 
schlicht verblufft. 

Herzstuck ist der VDP (Video Display Pro- 
zessor) TMS 992 9 PAL, der die Bildschirm- 
grafik aufbaut. Das Gerat kommt mit 16 K ins 



Haus. Kapazitat fur Spielen und Program- 
mieren satt. Zum Start sind 15 SpielCasset- 
ten lieferbar, die allerdings an vorhandene 
Spiele anknupfen, also iediglich Variatio- 
nen bekannter Spielmuster sind Wesentli- 
cher Unterschied jedoch: Spielgeschwin- 
digkeit und Grafik. 

Tank Attack heiBt das obligatorische 
Kriegsspiel bei CreatiVision, Die Space In- 
vaders kommen diesmal als Sonic Inva- 
der. Hinter Police Jump steckt das Smash- 



Hit Muster Donkey Kong. Was dem einen 
sein Air Sea Battle (ja fur alle Systeme in ir- 
gendeiner Form lieferbar) wird hier Air 
Sea Attack. Crazy Chicky ist eindeutig 
die Umkehrung des Spielgedankens von 
Pac-Man und seinen Verwandten. 
Neuartig, wenngleich aus der Gattung Bal- 
lerspiel, die Cassette Deep Sea Adventu- 
re. Ein Unterseeboot, in dem der Spieler 
quasi sitzt, wird ununterbrochen von Flug- 
zeugen angegriffen. Das geschieht Wasser- 
bomben-werfenderweise. Als U-Boot- 
Kommandant fahrt man sein Periskop aus 
und erwidert das Feuer. So sammelt man 
Punkte. 

Weiter im Programm die herausragende 
Cassette Tennis mit realistischer Darstel- 
lung der Spieler und raschem Spielablauf, 
Auto Chase, Mouse Puzzle, Astro Pin- 
ball, Skiing, Music Maker, Soccer, He- 
licopter Rescue und Speed Race. 
Uns uberraschten die Preise: Das Grund- 
gerat kostet 498 Mark (empfohlener Ver- 
kaufspreis); die Cassetten werden fur rund 
98 Mark angeboten. Auch die Erweite- 
rungsbausteine sind preiswert: Fur 144 
Mark bekommt man den Cassetten-Recor- 
der, zum selben Preis die BASIC Interpre- 
ter Cassette. Die Schreibmaschinen-Tasta- 
tur wird fur Iediglich 87 Mark angeboten. 
CreatiVision ist bereits im Fachhandel er- 
haltlich- Vertriebsfirma: Sanyo Video, Lan- 
ge Reihe 29, 2000 Hamburg 1. System und 
Cassetten stellen wir im nachsten Tele- 
Match ausfuhrlich vor. 



Activision mat 



wieder vorn 



Jim Levy's Game Designer Truppe beweist 
mit zwei neuen Atari VCS-kompatiblen 
Cassetten, was man besser machen kann: 
Oink! heifit der erste Streieh. Bei solcher 
Lautmalerei liegt die Verbindung zu 
Schweinen nahe. Richtig getippt. Die 
Schweine miissen namlich ihr Haus verbar- 
rikadieren, urn so den groBen bosen Wolf 
abzuwehren. Ob das die Activision-Ant- 
wort auf Ataris Disney-Deal ist? 
Medizinisch und etwas erzieherisch ist der 
Spielgedanke von Plague Attack. Was 
nichts anderes bedeutet als: Wehret den 
Artfangen. Denen von Zahnbelag, der Pla- 
que, namlich. Jung food", die Big Macs und 
dergleichen, attackieren, so das amerikani- 
sche Anleitungsheft, die Zahne, verfarben 
sie, vernichten sie. Abhilfe schafft da nur re- 
gelmaBiges Zahneputzen, bevor die Bakte- 
rien aktiv werden konnen. Der Joystick also 
als Zahnburste. Hoffentlich kommt das rich- 
tige Zahneputzen dabei nicht zu kurz . . - 
Test folgt selbstverstandlich! 




Weiter qehf's 



mit Telesys 



Der Software Newcomer Telesys (Import; 
Concept Video, Winfriedstr. 11, 8000Mun- 
chen) stellte die Spiele bereits in Las Vegas 
anlafilich der CES vor. Nun sind Ram It! 
und Star gunner auch hier zu haben. 
Stargunner, zur Gattung der Weltraum- 



spiele zu zahlen, ist ein superschnelles- 
Spiel. Ins Cartridge wurden 32 K ROM ver- 
packt. Das sagt wohl alles! 
Ram It!, nun: Da haben wir eine Orgie aus 
Farben undMusik.Reaktionsgeschwindig- 
keit ist alles. Empfohlener Preis fur die Cas- 
setten, die ab sofort lieferbar sind: Ca. 139 
Mark. Einen ausfuhriichen Telesys-CasseL- 
ten-Test finden Sie im nachsten Tele- 
Match. 
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rAitmachen und 
gewinnen 



Die beliebtesten Videospiele 



Das war einfach fantastisch, lie- 
be Leser! Herzlichen Dank den 
Tausenden! ! !, die sich an dieser 
Hitparade beteiligt haben. Eine 
schonere f3asis for die Errnitt- 
lung der wirklichen Hits kann es 
nicht geben. Machen sie auch 
beim nachsten Mai wieder mit! 
Sie wissen: Es lohnt sich. Also 
senden Sie uns auf einer Post- 
karte Ihre vier Lieblingsspiele 
Pro Gattung ein Spiel, Auch 
diesmal verlosen wjr unter alien 
Einsendem 50 aktuelle Video- 



Cassetten. Einsendeschlufi fur 
die nachste Hitparade ist der 10. 
Juli 1983 (Datum des Poststem- 
pels). Ab geht's an 

TeleMatch-Verla^GtnbH 
_ VIDEO-HITS - 

2000 Hamburg 

Die Gewinner der 50 Casset- 
ten veroffentlichen wir in der 
nachsten Ausgabe. 



Herzlichen Gliick- 
wunsch — Sie haben 
gewonnen: 

Thomas Althaus, 4000 Diisseldorf, luliane 
Blank, 5840 Schwerte, Frank Bockmann, 
7800 Freiburg. UweBbser, 6336Solms,Thor- 
sten Bork, 4660 Gels&nkirchen, Thomas De- 
gen, 5180 Eachweiler, Kai Eggetstedt, 2000 
Hamburg, Jorg Endruhn, 4660 Gelsenkir- 
chea Volker Ernst. 6730 Neustadt, Vitor Fori- 
seca, 2970 Emden. Ralph Fieder, 7800 Frel- 
burg r Eckhard Fries, 5900 Sieget\ Michael 
Furst, 8741 Heustreu, Andre Gerner, 8430 
Neumarkt, Guido Hennig, 4055 Brempt, Olai 
Hollwiesche, 4156 Willich, Andreas Huller, 
8000 Murtchen, Nada Lelakovic, 7800 Frei 
burg r Christian Kempen, 5650 Solingen, Ga- 
bnele Kerber, 3070 Nienburg. ]ens Knappe, 
4040 Neuss, Marc Lederer. 4090 Rahrtgen, 
Marco Marzinkowsky, 4350 Recklinghausen, 



Dirk Menke, 2000 Hamburg, Jorg MuJJer, 
4950 Minden, Alexander Nossal, 8069 Gei- 
senfeld Lars Nicolaisen, 2000 Hamburg, Tho- 
mas Obarmeier, 8440 Straubing, Andreas 
Petz, 4600 Dortmund. Norbert Philips, 8500 
Numberg, Dirk fleiners, 5060 Berg.-Glad- 
bach, Arne Reutor, 4772 Bad 5assendorf r Mi- 
chael Reyes, 8000 Miinchen r Thomas Schal- 
fer r 6367 Karben r Monika Schoning, 2000 
Hamburg, Frank Schroder, 1000 Berlin. Oli- 
ver Schwinn. 4 134 Rheinberg, Hertha Steffen. 
8500 Nurnberg, Albrecht Thomas, 8440 
Straubing, Andreas Timmermann, 4535 We- 
slerkappea Marcus Tschacher, 5210 Trois- 
dorf, Robert Unrecht, 8000 Munchen, Tho- 
mas Urban, 5110 Alsdort, Mark Vittke, 1000 
Berlin, Thomas Vogel, 8565 Kirchensitten- 
bach, Hans VoJi, 33 89 Brauniage, lob -Gunter 
Wagner, 5090 Leverfcusen, Michael W eegen, 
4650 Gelsertkirchen, Elmar Yigitkan, 4050 
Monchengladbach, Oliver Zuren, 435-3 Oer- 
Erckenschwiek. 



ToplO VideoComputer-Spiele 



ToplO Videospiel-Automaten 



Mr. Spiel 


System 


Hersteller 


1(1) Pitfall! 


Atari VCS 


Activision 


2 (— ) Vanguard 


Atari VCS 


Atari 


3 (2) Frogger 


Atari VCS 


Parker 


4 (-) Phoenix 


Atari VCS 


Atari 


5 (3) Pac-Man 


Atari VCS 


Atari 


6 (4) Star Raiders 


Atari VCS 


Atari 


7 (5) Munchkin 


Philips 


Philips 


8 (7) Defender 


Atari VCS 


Atari 


9 (— ) Donkey Kong 


Atari VCS 


Coleco 


10 (-) Demon Attack 


Atari VCS 


Imagic 


ToplO Computer-Spiel program me 


Nr. Spiel 


System 


Hersteller 


1 (3) Centipede 


Atari 400/800 


Atari 


2(1) Pac-Man 


Atari 400/800 


Atari 


3 (2) Star Raiders 


Atari 400/800 


Atari 


4 (lO)Froggar 


Atari 400/800 


Sierra On-line 


6 (7) Gori 


VC20 


Commodore 


6 (5) Choplifter 


Atari400/800 Apple II 


Broderbound 


7 (8) Missile Command 


Atari400/800 


Atari 


8 (4) Castle Wolfenstein 


Atari400/800,Apple II 


Muse 


9 (-) Defender 


Atari400/800 


Atari 


10 (9) Jawbreaker 


Atari 400/800 


Sierra On-line 



Nr. 


Spiel 


Hersteller 


1 (6) TRON 


Bally/Wultf 


2 (9) Moon Patrol 


IREM 


3 (3) Mr. Do 


Universal 


4 (2) Joust 


Williams 


5 (1 


) Pole Position 


Namco/Atari 


6 (4) Time Pilot 


Konami/Atari 


7 (8) Gaiaga 


Namco 


8<- 


) Donkey Kong 


Nintendo 


9 (lO)Popeye 


Nintendo 


10 (- 


) ZAXXON 


SEGA 


ToplO Video-Mi nispiele 


Nr. 


Spiel 


Hersteller 


l 


Donkey Kong 


Nintendo 


2 


Donkey Kong jr. 


Nintendo 


3 


Space Invaders 


Tomy 


4 


Mickey & Donald 


Nintendo 


5 


Pirat 


Nintendo 


6 


Octopus 


Nintendo 


7 


Cave Man 


Tomy 


8 


Oil Panic 


Nintendo 


9 


Popeye 


Nintendo 


10 


Frogger 


Ltody 
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Neu von Nintendo: 



Die ersten farbigen 



LCD-Spiele der WeM 



Der japanische Elektronikspiele-Hersteller 
NINTENDO (Vertrieb: Bienengraeber & 
Co.), hat wieder einmal zugeschlagen: Die 
neueste Generation der LCD-Spiele nach 
den ersten bei uns „tric-o-tronics" genann- 
tenEinfach-und Doppelbildschinn-Spielen 
kommt in diesen Wochen auf den Markt. 
.Table Tops" heifien die ersten farbigen 
LCD-Spiele der Welt! Man glaubt sich in ei- 
ne Spielhalle versetzt, so perfekt wirkt das. 
Die .Donkey Kong" -Familie stellt sich gleich 
zweimal vor: Bei .Donkey Kong Jr." (nicht 
identisch mit dem gleichnamigen „iric-o- 
tronic"-Minispiel) versucht der kletne Affe, 
seinen von Mario gefangen gehaltenen Va- 
ter zu befreien; bei .Mario's Cement Facto- 
ry (Concrete Mixer)" muB Mario in einer 
Beton-Fabrik darauf achten, daB nichts ver- 
schiiftet wird. 



Zum Spielablaui: Der Junior schnappt sich 
einen Schliissel, urn Papas KettenschloB off- 
nen zu konnen, und springt von Ast zu Ast, 
erldettert Lianen, weicht angreifenden Vo- 
geln aus, verteidigt sich durch das Hinab- 
werfen von Kokosniissen, benutzt Regen- 
schirme, um sanft nach unten zu schweben, 
ergreift Ballons, um wieder in die Hohe zu 
gelangen, beruhrt schliefilich eines der ins- 
gesamt "vier Schlosser. Genaues Timing ist 
erforderlich, damit der Schliissel nicht ver- 
loren geht und Junior nicht ein unfreiwiUi- 
ges Bad nehmen muB. 
Ein Fahrstuhlefiekt sorgt auch beim ande- 
ren Spiel fur Dramarjk. Der Arbeiter Mario, 
offenbar wieder aus dem Dschungel heim- 
gekehrt, muB bereitstehende Wagen mit 
Betdn fullen. In vier Behalter wird der Beton 
immer schneller geschiittet, und jeder Be- 
halter faBt nur drei Schube. Rechtzeitig 
raussen Hebel betatigt werden, damit Be- 
ton weiter nach unten abfliefien kann. 
Nichts ist - mit zunehmender Dauer - 
schwieriger als dies, derm die entgegenge- 



setzt verkehrenden Fahrstuhle zu erklim- 
men und beim gerade am meisten getullten 
Behalter auszusteigen, setzt exaktes Ma- 
ndvrieren voraus. 

Begeisternd ist das elegante Auflere der 
beidenTischspiele, die, mitzwei herkomm- 
lichen Batterien bestucki etwa zwei Jahre 
lang in Bewegung gehalten werden und 
zudem die Uhrzeit angeben. Tages- oder 
(abends) Kunstlicht fallt durch eine beson- 
dere Flache oben am Gerat aui das Spiel, 
das mittels Spiegel, wie bei Arcadespielen, 
nach hinten ^^S^. projiziert wird. 




JOYSTICK - 

ECHT SPIELH ALLEN - 

MASSIG! 



„Competition-Pro" Joystick, der 
astreine Steuerknuppel fiir „hei6e" 
Video-Spiel-Abenteuer. Original 
wie in derSpielhalie. 

Hart im Nehmen, blitzschnell und 
bombig standfest. Der geht voll ab 
auf jedem Home-Computer. 

..Competition-Pro" Joystick aus 
den USA. Im Vertrieb der 
Dynamics Marketing GmbH. 

Der Fachhandel fiihrt ihn. 

Fur mehrVideo-Spafi: Verlange- 
rungskabel fiir Joysticks, 
1,85 m lang. 



Dynamics Marketing GmbH, 
Postfach 11 20 05 
2000 Hamburg 1. 




Hamburg, West Germany 




Jeder Telespieler weiB, dafi das beste Spielprogramm zur Qual werden kann, wenn der Joy- 
stick des Systems hakt, zu schwer ist oder das Kabel einiach zu kurz ist. Wir haben deshalb die 
Joysticks der bekanntesten Telespiel- bzw. Computersysteme auf Herz und Nieren getestet. 
Den grofiten Anteil stellen die Joysticks dar, die an die Systeme Atari VCS, Coiecovision, Atari 
und C ommodor e -He imcomputer anzuschliefien sind. Die meisten anderen Hersteller sind of- 
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f ensichtlich so von ihxem Joystick iiberzeugt, daB sie diese fest eingebaut haben. Der Spieler 
raufi sich also entweder mit dem Vorhandenen zufrieden geben oder seiri Gerat auf eigene Ge- 
fahr (Garantie) offnen und mit einem Atari- kornpatiblen Steckereingang versehen. 
In einer der nachsten TeleMatch-Ausgaben werden wir eine solche Umbauanleitung geben. 
Fur ganz Eilige haben wir die Testergebnisse in einer Tabelle zusammengefaBt. 




Atari 

Im Sortiment der Atari-kompatiblen Joy- 
sticks ist das Atari Modell (CX 40-04) der 
Volkswagen unter den Joysticks. 
Vorteile: Er ist mit DM 79,- (Paar) der zur 
Zeit billigste Joystick auf dem Markt. Durch 
die einfache Plastikbau weise ist er mit 140 g 
relaBv leicht. Die Kabellange von 1,25 m 
sollte for den normalen Telespieler ausrei- 
chen, 

Nachteile: Da der Joystick eine ziemlich ek- 
kige Form hat, ist er nicht unbedingt for lan- 
geren Gebrauch zu empfehlen. Die Me- 
chanik des Steuerknuppels ist so kon- 
struiert, dafi die Zapfen, die die Schalter 
schliefien, bei hoher Belastung zerbre- 
chea Dieses Teil laSt sich nicht dauerhaft 
kleben oder durch ein Atari Teil erset- 
zen, so daB der Joystick nur noch Schrott- 
wert hat 

Bezugsquelle: Fachhandler 



Quickshot 

Der Quickshot-Joy stick der Firma Spec- 
travision scheint mit DM 66, - im Vergleich 
zum Atari sehr teuer. Er ist aber mit zwei 
Feuertasten ausgeriistet und hat einen der 
Hand angepaBten SteuerkniippeL 
Vorteile: Der Joystick ist durch vier Saug- 
napfe sicher auf glatten Flachen (z. B. Glas) 
zu befestigen, so daB man eine Hand zum 
Feuern frei hat. Da der Quickshot nur aus 
Plastikteilen besteht, ist er mit ca. 170 g re- 
lativ leicht und kann wegen seiner abge- 
rundeten Form auch langerin der Hand ge- 
halten werden. Die Lange des Kabels ist mit 
1,30 m ausreichend. 

Nachteile: Einfache Platinentechnik wie 
beim Atari, die durch den grofieren Hebel 
des Steuerknuppels noch storanfalliger ist. 
Bezugsquelle: Fachhandel 




Unser speziell 
konstruierter 
Joystick-Stand ist 
einfach in der 
Ban weise, aber 
eftektiv bei der 
}agd nach mehr 
Punkten, Zum 
Spielen stellt 
man die FiiBe 
auf das un- 
tere Brett. 
Damit be- 
kommt der 
Stand noch 
mehr Festig- 
keit. Furs 
Material ha- 
ben wir nur 
20 Mark 
ausgegeben 



Competition Pro 

Nicht nur dem Namen nach ist der Compe- 
tition-Pro Joystick ein Profi-Wettbewerbs- 
stick: Fur DM 69 - kauft derTelespieler ei- 
nen Joystick mit der Mechanik derSpielhal- 
len-Joysticks, denn der Hersteller Coin 
Controls stellt eigentlichnurSpielhallenge- 
rate her. 

Vorteile: Fast unzerstorbare, prazise Me- 
chanik, zwei sehr leichtgangige Feuerta- 
sten, so angeordnet, daB sowohd Rechts- als 
auch Linkshander optimal spielen konnen 
Da man den Stecker offnen und die An- 
schlusse beliebig vertauschen kann, ist es 
z. B. mit Hille einerSchraubzwinge moglich, 
den Joystick mit den Feuertasten zum Spie- 
ler hin am Tisch zu befestigen. Ein so befe- 
stigter Competition-Pro ist im Moment das 
beste, was es gibt. Der Preis ist, vergiichen 
mit anderen Joysticks, sehr gunstig, das Ka- 
bel mit 1,55 extralang. 
Nachteile: Da die Mechanik grofJtenteils 
aus Metall besteht, ist der Competition-Pro 
mit 240 g ziemiich schwer. 
Bezugsquelle: Ready. InnocentiastraJBe 31 
2000 Hamburg 13 

Wico Deluxe Command 
Wico Red Ball Command 

Die Joysticks der Firma Wico, die von sich 
behauptet, der grofiie Spiethallengerate- 
hersteller der Welt zu sein, sind so etwas 
wie der Mercedes unter den Steuereinhei- 
ten. Das gilt sowohl fur die Ausstattung als 
auch den Preis. Der Deluxe Command 
Control ist die Standardvereion mit einem 
Baseballschlager-ahnlichem Griff. 
Forfe//e;ProfessioneHe Mechanik, die dem 
Competition-Pro Joystick entspricht Zwei 
sehr leichtgangige Feuertasten, eine im 
Gehause, eine an der Spitze des Steuer- 



kniippels installiert Uber einen Schalter 
wahlt man, welche Taste man benutzen will, 
so daB es im Eifer des Gefechts nicht zu 
Fehlbedienungen kommen kann. Das An- 
schlufikabel ist mit 1,60 m eines der lang- 
sten Joystickkabel. 

Nachteile: Leider ahnelt der Deluxe Com- 
mand Control auch im Gewicht dem Mer- 
cedes. Mit ca. 260 g ist er der schwerste 
Joystick im Testprogramm und somit am be- 
sten vom Tisch aus zu spielen. 
Nimmt man dies in Kauf, bekommt man fur 
DM 109,- einen Spitzenjoystick. Der Red 
Ball Command Control Joystick ist fur Spie- 
ler konstruiert, die sich in der Spielhalle an 
eine Kugel auf dem Steuerkniippel ge- 
wohnt haben. Der Joystick ist sonst bau- 
gleich zum Deluxe Command Control, so 
dafi man sich fragt, warum er zehn (10) DM 
mehr kostet. 

Wico Trakboll 

Trakball ist sicherlich der Wunsch aller 
.Centipede"- bzw. .Missile Command" - 
Spieler. Er wurde fur diese Spiele entwik- 
kelt und ermoglicht die optimale Bewe- 
gung der Spielfagur auf dem Bildschirm. 
Vorteile: Die Mechanik des Trakball be- 
steht aus einer Billardkugel, die auf drei 
Hochprazisionskugellagern ruhi Zwei die- 
ser Lager steuern jeweils eine Fotozellen- 
einheit, die die Drehbewegung umrech- 
net. Das Ganze ist noch durch eine fur Wico 
typische Schnellfeuertaste erganzt worden 
und ergibt ein perfektes Kontrollgerat 
Nach teile:D a der Trakball ein reines Stand- 
gerat ist, kann das Gewicht von ca. 400 g ei- 
gentlich als Vorteil bezeichnet werden. 
Den Preis von DM 220,- darf man naturlich 
nicht mit denen der Joysticks vergleichen. 
Bezugsquelle (fur alle Wico Produkte): 
Compy Shop, Bergstr. 18, 5433 Siershahn. 



Video Command 

Der Video Command Joystick istzumindest 
dutch seine Form auffallig. Eigentliches 
Steuerteil ist das Dreieck an der Spitze. 
Preis: DM 69,-. 

Vorteile: Der Joystick ist mit 105 g sehr 
leicht und ermoglicht durch das 1,80 m lan- 
ge AnschluSkabel grofie Bewegungsfrei- 
heit. Die Feuertaste stellt auch anspruchs- 
volle Telespieler zufrieden, 
Nachteile: Da reines Handspielgerat, wird 
man langere Adventure-Spiele wohl nur 
mit schmerzendem Handgelenk beenden 
konnea 

Bezugsquelle: Fachhandel 

Le Stick 

Die Firma Datasoft Inc. bezeichnet ihren 
Joystick Le Stick als Joystick derZukunft. Auf 
den ersten Blick erinnert Le Stick an die 
Lenkermuffe eines Fahrrades, an deren 
Spitee man eine Feuertaste befestigt hat. 
Gesteuert wird Le Stick nur durch die Be- 
wegung der Hand. Er ist mir vier Quecksil- 
ber-FaJJmagneten bestiickt, die bei einem 
Winkel von 20 Grad schlierjen. D. H: Neigt 
man den Joystick nach vorn, fliegt das 
Raumschiff auch nach vom usw. Preis: DM 
120,-. 

Vorteile: Abnutzung der Mechanik, wie sie 
bei „normalen" Joysticks auftritt, ist hier aus- 
geschlossen. 

Nach teile:Le S tick muS immer aufrecht ge- 
halten werden, so daB Schmerzen im Hand- 
gelenk nicht zu vermeiden sind Der Joy- 
stick kann zwar durch Druck auf den Griff 
ausgeschaltet werden, wenn keine Steuer- 
bewegung erforderlich ist, aber bei den 
heutigen Action-Spielen ist das ja kaum der 
Fall 

Bezugsquelle: Fachhandel 



Joystick 


Prazision 


Stabilitat 


Handling Leichtgangigkeit 


Gewicht 


Kabel- 


Gesamt- 




der Mechanik 


(Handhabung) der Feuertasten 




lange 


urteil 


1. ATARI Joystick 


3 


5 


4 


4 


2 


3 


3 


2. SPECTRAVISION 
















Quiokshoot 


3 


4 


3 


3 


3 


3 


3 


3. COIN CONTROL 
















Competion Pro 


1 


1 


1 


1 


4 


2 


2 


4. WICO 












Deluxe Command Control 


1 


1 


2 


1 


5 


2 


2 


5. WICO 












Red Ball Command Control 


1 


1 


2 


1 


5 


2 


2 


6. WICO Trakball 


1 


1 


1 


1 


6 


2 


2 


7. VIDEO Command 


4 


3 


4 


2 


1 


1 


3 


8. DATASOFT INC. Le Stick 


4 


1 


5 


3 


1 


3 


3 


9. PHILIPS G 7000 


3 


2 


3 


4 


3 


3 


3 


1 0. INTERTON VC 4000 


2 


2 


3 


5 


3 


4 


3 


1 1. HANIMEX HMG 2650 


4 


4 


4 


4 


1 


4 


4 


12.INTELLIVISION 


4 


4 


4 


4 


1 


6 


4 


13. Coleco Vision 


3 


3 


3 


3 


3 


4 


3 


14. Coleco Vision Rennpult 


2 


3 


1 


2 


6 


3 


3 


(Noten: 1 - sehr gut, 2 = gut, 3 = befriedigend, 4 = ausreichend, 5 = mangelhaft, 6 = ungeniigend 
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Alles unter Kontrolle 



Philips G 7000 

Der Joystick des Philips Telespiels G 7000 
ist sehr einfach aufgebaut. Eine starke Fe- 
eder halt den Steuerkniippel in der Aus- 
gangsposition. Der Joystick lafit sich relativ 
prazise steuem. 

Vorteile: Einfache, aber robuste Technik. 
Gewicht 165 g. 

Nachteile: Das Kabel ist hinten im Gerat be- 
fesiigt und 1,30 m lang. Die Form des Joy- 
sticks ist etwas breit. Es bereitet einige 
Schwierigkeiten, ihn zu halten und gleich- 
zeitig die Feuertaste zu betatigen. Das gilt 
besonders fiir kleinere Kinder. Die soge- 
nannte Aktions-Taste ist ebenialls ein Man- 
ko, da sie so angeordnet ist, daB man nur 
sehr verkrampft nach links oben steuern 
und gleichzeitig feuern kann. 
Bezugsquelle; Fachhandel 

Interton VC 4000 

Was bei Atari mit dera 5200-System erst 
jetzt eingefuhrt wird, ist bei dem deutschen 
Telespiel Interton VC 4000 schon seit 1978 
eine Selbstverstandlichkeit. Gemeint sind 
die proportional arbeitenden Joysticks. Der 
Unterschied zu normalen Joysticks: Je in- 
tensiver der Spieler den Stick in die ge- 
wunschte Richtung druckt, desto schneller 
bewegt sich das Objekt aui dem Bild- 
schirm. Damit werden eine Spielgeschwin- 
digkeit und eine Beweglichkeit erreicht, 
wie sie sonst nur mit dem Trakball moglich 
sind. 

Vorteile: Die Mechanik stammt aus einer 
Funkfemsteuerung und ist sehr genau und 
ebenso robust. In Anbetracht der Technik, 
die in dem Joystick steckt, ist er mit 195 g 
nicht zu schwer. Er wird mitt els Stecker an 
der Rtickseite des Gerates angeschlossen. 
Eventueil verbesserte Joysticks kdnnen al- 



so ohne Schwierigkeiten eingesteckt wer- 
den. 

Nachteile: Das Kabel ist mit 1,10 m sehr 
kurz. Die Feuertasten sind, hat man den Joy- 
stick in der Hand, schlecht zu erreichen 
und erlauben keinen SalvenschuB. 
Bezugsquellen: Fachhandel 

I ntelli vision/ 
Hanimex HGM 2650 

Den Test dieser beiden Joysticks konnen 
wir zusammenfassen, da sie fast identisch 
sind. 

Vorteile: Beide Joysticks haben keine „rich- 
tigen" Kontakte, sondem sind mit metallbe- 
dampften Folien ausgeriistet, was die Sticks 
sehr ieicht macht. Der von Intelli vision ist im 
Punkt Gewicht mit 95 g Testsieger. Der 
von Hanimex wiegt 11 5 g. Man kann an der 
Steuerscheibe einen kleinen Stab eindre- 
hen, der dem Spieler den Eindruck vermit- 
teln soil, er hielte einen echten Joystick in 
der Hand. Wie bei last alien neuen Syste- 
men konnen die den Cassetten beigefiig- 
ten Uberlegscheiben in die Joysticks ein- 
geschoben werden und vereinfachen das 
Spiel ungemein. 

Nachteile: Wer jemals einen Joystick im 
Sinne von Steuerknuppel gespielt hat, 
kann und wird sich einfach nicht an diese 
Disc-Joysticks gewohnen. Auch der einzu- 
schraubende „Spielstab" wird den richti- 
gen Telespieler nicht zufriedenstellen. 
Zudem muB man sich fragen, wie die metall- 
bedampften Folien intensiven Spielbetrieb 
langfristig aushalten. 

Intellivision-Spieler milissen sehr dicht vor 
dem Gerat sitzen, da das Spiralkabel maxi- 
mal gedehnt nur 60 cm lang ist. Hanimex- 
Spieler konnen bis zu 1,50 m Abstand vom 
Gerat nehmen. 
B&zugsquelle: Fachhandel 



ColecoVision 

Der Joystick des derzeit begehrtesten 
Spielsystems darl hier naturlich nicht feh- 
len. 

Wie bereits inTeleMatch 2/3 dargelegt, ah- 
nelt der ColecoVision-Joystick dem von In- 
tellivision. Kemstiick ist das numerischen 
Sensor-Keyboard. 

Vorteile: Die Tastatur ist besser gelost als 
bei Intellivision oder Hanimex da man die 
mit dem Gitter uberzogenen Zahlentelder 
besser ertasten kann. Auch die Anordnung 
des Zahlenfeldes vom und des Joysticks 
hinten ist sinnvoll. Er wirkt insgesamt stabil. 
Ein Eindruck, der durch die 170 g Gewicht 
bestatigt wird. 

Erfreulich zudem generell, dafi alle Atari - 
kompatibien Joysticks an die ColecoVision- 
Konsole angeschlossen werden konnen. 
Nachteile: Die Aktionskndpfe befinden 
sich seitlich an der Steuereinheit. Werklei- 
ne Hande hat, kann nur sehr schwer damit 
umgehen. Der Joystick selbst ist relativ kurz, 
der Kn opt klobig . S o wird das D rehmoment 
nicht optimal genutzt. 
Bezugsquelle: Fachhandel 

Die Spezialsteuereinheit von ColecoVision 
fur Turbo wird als Lenkradkonsole geliefert. 
Die Lenkbewegung messen und rechnen 
Fotozelleneinheiten um, wie beim Trakball. 
Zur Konsole gehort auBerdem ein Breinss- 
pedal, das mittels Stecker vorn in eine 
Buchse gesteckt und direkt mit dem Fufi 
bedient werden kann. In die Konsole kann 
femer ein Joystick eingesteckt werden, Da- 
mit ist die „Gangschaltung" (als diese dient 
der Stick) in erreichbarer Hahe. 
Vorteile: Mit dem Lenkrad ist optimales Vi- 
deo -Autorennen moglich. 
Nachteile:F\ir nichts anderes verwendbar. 
Bezugsquelle: Fachhandel 



Kommandozentrale 
fiir Konner 

Jetzt gibt's keinen Arger mehr beim 
Spiel, gleich, welchen Joystick Sie 
benutzen. Unsere .Kommandozentrale" 
ist ebenso einfach wie praktisch, 
und auch von Anfangern schnell zu 
bauen. Als Material haben wir 16 mm 
starke Tischlerplatte verwendet, die 
wir uns zuschneiden Ue8en. Weiter 
sind lediglich erforderlich: 15 
Schrauben und Weifileim. Die Ldcher 
fiir die Schrauben liefien wir 
auch gleich bohren. Die Teile (alle 
Angaben in mm) werden lediglich 
rechtwinklig zusammengeschraubt und 
zusatzlich mit einem Leimfalz ver- 
sehen. Fertig. Nach Belieben konnen 
Sie den Stand lackieren, beizen o.a. 
Ihren Joystick befestigen Sie mit 
starken Gummibandern oder Zwingen. 
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Einige der ATARI-Neuheiten dieses Jahres uberraschen gewiB auch 
diejenigen, die sich bereits eine groBe „Cassetten-Bibliothek" ange- 
schaffi haben. Da geht es zum Teil nicht mehr darum, in kurzester Zeit 
eine hochstmogliche Punktzahl zu erzielen; da mufi man in einem 
Fall, wenn man ausgeschieden ist, nicht immer wieder beim Start be- 
ginnen; da mui3 man vereinzelt sogar mit Kopfchen, nicht nur mit 
Knopfchen, Abenteuer bestehen. TeleMatch stellt die ersten Neu- 
heiten vor Von HELGE ANDERSEN 

CENTIPEDE 
Ein TausendfuBler 
sorgt fur Unruhe 

In den Spielhallen zahlte Centipede zu 
den beliebtesten Videospieien; jefzt end- 
lich taucht er auch zu Hause auf - und wird 
in dieser Form „Pac-Man" als diesjahriges 
ATAH-Weltmeisterechaftsspiel ablosen 
Ein wenig enttauscht rnuB man angesichis 




der Grafik sein, wenn man mit der der Arca- 
de-Spiele vergleicht Der Handlungsablauf 
jedoch ahnelt sehr dem Original. 
Auf dem Bfldschirm sind sogenannte Pike 
verstreut, Zwischen ihnen bewegt sich ein 
mehrgliedriger TausendfuBler Zeile fur Zei- 
le von oben nach unten. StoBt er gegen ei- 
nen Pilz, so rutscht er etwas tiefer und 
setzt seinen schnellen Weg in Gegenrich- 
tung fort. Urn zu verhindern, daB der offen- 
bar unter Eisenmangel leidende Fufiler ei- 
ne Abwehrkanone nach der anderen friBt, 
muB man verhindern, daB er uberhaupt 
ganz nach unten gelangi 
Durch unentwegten BeschuB nrmmt die 
Zahl der PUze, in die sich Centipede ver- 
wandelt, zu, es sei denn, man beschieBt 
auch diese Symbole. Pilze, die Hindermsse 
darstellen, verschwinden, neue enfstehen, 
neue Centipedes auch, gefahrliche Spin- 
nen und anderes Getier taucht auf, Reak- 
tion ist alles! 

MS. PAC-MAN 

Ein Frauchen muBte her! 

Im Zeitalter der Emanzipation war die Ent- 
wicklung dieser Cassette eigentlich langst 
uberfallig! „Pac-Man", der weltweite Video- 
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spiel-Hit, hat eine Partnerin bekommen: Ms. 
Pac-Man. Allerdings wird er sich an ihr 
nicht erfreuen konnen, denn vereint kon- 
nen sie nicht Jagd auf die Monsterchen 
machen. 

ER bleibt hubsch artig in seinem Labyrinth, 
d h. auf seiner Cassette, und SIE darf ihre 
Cassette nicht verlassen, hat aber - und das 
ist der wesentliche Unterschied - mehrere 
unterschiedliche Irrgarten zur Verfugung 
(die Frauen hatten es schon immer bes- 
ser...). Wahrend ER unbekleidet umher- 
ziehen muB, durfte SIE sich als modebe- 
wuBte Pampetmuse ein Schleifchen uber- 
ziehen 

Wieder darf sie Kalorien in Form von Vita- 
minpillen und anderen Leckereien zu sich 
nehmen, muB sich vor den Gespenstern, 
die leider auch auf diesem Spiel unnotige- 
weise flackern, in acht nehmen, kann in be- 
sttmmten Fallen Jagd auf sie machen, erhalt 
jedoch - und wieder zeigt sich die Unge- 
rechtigkeit zwischen Mann und Frau ... - 
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zusatzlich kostlichen Obstnachttsch. 
KriBsch mufi man fragen, ob nicht die Inhal- 
te beider SpielCassetten auf eine gepafit 
hatten, aber das GeschaftmuB wohl bluhen. 

VANGUARD 

Die erste „faire" Cassette 

Vanguard ist ein Kriegs-, ein Weltraum-, 
ein Ballerspiei bekannten Strickmusters. 
Unterschiedliche feindliche Objekte schie- 
Ben aus alien Rohren und vollfuhren Zick- 
zack-Fliige. 

Um zu Punkten zu kommen, versucht man 
die Attacken der gegnerischen XuMot- 
ten* zu verhindern und schiefit seinerseits 



aus seinem Aufklarungsflugzeug seillich, 
nach hinten oder nach vom; dabei bahnt 
man sich seinen Weg durch ein verzweig- 
tesTunnellabyrinth, dessen Begrenzungen 
man genausowenig beruhren darf wie wei- 
tere Hindernisse. Irgendwann ist man mit 
seinem Latein am Ende und hat seine Bild- 
schirm-Leben verioren. 
Staff den ublichen SchluB anzuzeigen, fragt 
der Computer via Bildschirm-Text: „Conti- 
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nue7' (Weitermachen?). Wem die Lusf 
noch nicht vergangen ist - davon kann man 
ausgehen -, der antwortet Ja!", driickt das 
Knopfchen undspielt genau an derTunnel- 
stelle weiter, die eben fur inn das Aus be- 
deutet hat. Naturlich mit null Punkten beim 
erneuten Start! So lernt man ersfmals das 
gesamte Spiel, hier den ganzen Tunnel 
kennen, wenn auch vermutlich in mehre- 
ren Spielabschnitten. Das ist fair! 

RAIDERS OF THE LOST ARK 

Ein neuer Videospiele-Typ 

Mit Baiders Of The Lost Ark und den 
Swordquest-Casse'AeTL prasentiert ATARI 
einen neuen Typ an Videospieien: Es geht 
weniger um Reaktion und Geschicklich- 
keit, sondern mehr um Kombination und 
Spiirsinn. Punkte spielen, wenn uberhaupt 
nur eine untergeordnete Rolle. 
In Anlehnung an den Film „Die Jager des 
verlorenen Schatzes" ist ein Abenteuer- 
spiel entstanden, bei dem kaum gebaHert 
wird Der Spieler steckt in der Rolle des 
Abenteurens Indy, der in Altagypten die le- 
gendare Brunnenlade sucht Der Bild- 
scrirrm fuhrt den Spieler in verschiedene 
Raume und Schauplatze, u. a. Brunnen der 
Seelen, Basar, Tempel, Spinnenzimmer, 
Saal des blendenden Uchts, Tal des Gifts 
usw. 

Fine Vielzahl von Gegenstanden liegt her- 
um. Im richtigen Augenblick muB man die 
richtigen Gegenstande aufgenommen ha- 
ben (unter ihnen Zauberflote, Munzen, 
Sanduhr, Pistole, Peitsche, Fallschirm u. a.), 
um Tiiren zu offnen oder andere Vorteile zu 
erhalten. Was man aber warm aufnehmen 
bzw. wieder ablegen muB, das muB erprobt 



DRACULA GEHTT WIEDER UMt 

Von unserem Intellivision-Korrespondenten HIHH^HHHB 

Nach ubereinstimmenden Zeugenaussa- 
gen steigt der Graf bei Einbruch derDunkel- 
heit aus seiner Gruft und schwingt sich, zu- 
nachst in Gestalt einer Fledermaus, iiber den 
Friedhof". Begegnet er ahnungslosen Passan- 
ten, beifit er zu, da er nur bei entsprechen- 
dem Punktestand iiberleben kann. Da je- 
doch weiBe Wolfe auf seiner Spur sind und 
ihn selbst jagen, lebt der Elektronengraf be- 
sonders gefahirlich. 

Dazu sind mehrere Poiizisten unterwegs, 
die Dracula pfahlen wollen. Eine dritte Ge- 
fahr is t der rore Geier, der sich mit Vorliebe 
dann auf Dracula stiirzt, wenn er als Fleder- 
maus iiber den Bildschirm fliegt. Sollten Sie 
dtese unhetmlieh lustige Begegnung der 
1MAGIC Art auf lhrem I ntellivis ion-Spiel 
nicht fiirchten, dann gehen Sie doch direkt 
ins nachste Fachgeschaft. Aber bitte nicht 
vor Sonnenaufgang! 




Der beruhmt-beriichtigte Herrscher der 
Vampire, Graf Dracula, ist zu neuem Leben 
erwacht. Wie wir aus zuverlassigerQuelle er- 
fahren baben, ubemahmen bereits mehrere 
tausend Videospicler die Rolle des Un- 
holds. 



NACHRICHTEN 




Riiterspiel 



Eine neue VideospielCassette vcn IMA- 
G1C mit demTitel „S words &. Serpents" ist 
jetzt erhaltlich. Gemeinsam mit einem 
ffeundlichen Zauberer begibt sich der weiBe 
Ritter in ein VerlieB, um dort verborgene 
Schatze zu bergen, Dabei muB er viele Ge- 
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fahren bestehen. „Swords St Serpents" wird 
auf Intelli vision gespielt, 

Schafzsuche 

Die Cassette „Dragonfire" von IMAG1C 
(fur Atari VCS und Intellivision lieferbar) 
gilt bei Kennem als eine der groBten Aben- 
teuerspiel-Hcrausforderungen. Wcr schnell 
mit Joysrick und Steuerscheibe ist, kann 
Schatze in Massen sammeln. 

Riesenauswahl 

Das attraktive Cassettenangebot von IMA- 
G1C wachst weiter. Der unabhangige Soft' 
ware-Hersteller bringt jetzt bereits Spiele fur 
funf Systeme: Atari VCS, Atari 400/800, 
Commodore VC 20, Intellivision und Phi- 
lips. Neue Cassetten sind angekiindigt. 




SCHONE 

SCHIFFBRUCHIGE 

VON 

BESTIE ENTFUHRJ 

Eigener Bericht Ml^lflMMN 

Sie baben die wohl einm,alige Gelegenheit, 
eines der aufregendsten Abenteuer dieser 
Tage zu bestehen. Wenn Sie bereit sind, sich 
unzahligen Gefahren auszusetzcn, und sich 
nicht scheuen, die neue IMAGIC-Cassette 
„Tropical Trouble" in den Cassetten- 
schacht Hires Intellivision-Gerates zu stek- 
ken, konnen Sie viele Punkte sammeln. 

Das hatten sich die beiden Schiffbriichi- 
gen nun wahrhaftig nicht traumen lassen; 
Scheinbar gliicklich auf dem einladenden 
Strand der einsamen Siidseeinsel gelandet 
und sich nun in Sicherheit wahnend, taucht 
unverminelt eine Bestie auf, die die schone 
Maid entfuhrt. Und Sie werden sicherlich 
ebenso iiberrascht sein! Was also ist zu tun? 
Nehmen Sie sich ein Hen (in diesem Fall die 
Steuerscheibe) und jagen Sie dem Ungetum 
hinterher. 

Wir mochten Sie aber warnen! Die Sache 
ist gefahrlich. IhrBildschirmleben wird stan- 
dig bedroht. Da stiirzen Felsen auf Sie ein, da 
fliegen Kokosniisse. Menschenfressende 
Muscheln, Schlingfarncund Lavaflusse sind 
Ihnen im Weg. Zum Gliick ist die Schone 
clever und hat die Fahrte, der Sie folgen 
miissen, mit Taschentiichern markiert. Die- 
se Taschenriicher konnen Ihr Leben retten. 
Wenn Sie 'namlich eines aufheben, sind Sie 
fur gewisse Zeit unverwundbar. Bleiben Sie 
aber nicht stehen - sonst ist es aus mit Ihnen. 
Und beeilen Sie sich, denn die Zeit lauft. 



(und, wenn man erfolgreich war, am sinn- 
vollsten gleich notiert) werden. 
Die Anleitung ist zwar umfangreich, aber 
knapp mit weiterfiihrenden Hinweisen be- 
stuckt, so dafi man weitgehend auf sich al- 
lein gestellt ist. Phasenweise weifi man gar 
nicht, was man eigentlich tun soIL Das wird 
von etlichen Videospielern sicher als Nacb- 
teil empfunden; andere wiederum werden 
sich begeistert auf diesen neuen Spieltyp 
sturzen, der sie vielleicht tage- oder wo- 
chenlang beschaftigt, bis des Ratsels L6- 
sung gefunden wird 

PHOENIX 

Flattermdnner greifen an 

Phoenix - Spielhallen-erfahrene Spieler 
werden aufhorchen. Jawohl, diese Video- 
spiel-Fassung basiert auf dem gleichnarni- 
gen Arcade-Spiel. Wie schon bei Centi- 
pede, so muB man allerdings auch in die- 
sem Fall die Erwartungen heiunterschrau- 
ben, denn die Arcade-Vielfalt wird nicht er- 
reicht. Wesentlich vereinlacht flattert und 
blitzt es uber den hausHchen Bildschirm, 
Irnmerhin: Zwei unierschiedliche Angriffs- 
wellen wollen zunachst einmal uberstan- 
den sein, bevor man sich der Bewaltigung 
des zweiten Teils widmen kann! Abstrakte 
Syrnbole, Flattermanner, Ziehen in Forma- 
tionen uber die Mattscheibe und mussen - 
wie konnte es anders sein? - abgeschossen 
werden. Sie zeichnen sich deutlich gegen 
den schwarzen Hintergrund ab. Wenn es 
zu dramatisch wird, driickt man den Steuer- 
kniippel herunter und baut einen Schutz- 
schild auf, der fur kurze Zeit wirksam bleibt. 
Im zweiten Teil mufi man sich mit der geg- 
nerischen Kommandozentrale auseinan- 
dersetzen. Unentwegt mufi man das Knopf - 
chen betatigen, urn Liicken zu reifien und 
auf diese Weise eine bestimmte Stelle zu er- 
reichen, die die vollstandige Zerstorung 
der Zentrale nach sich zieht. 

SOCCER 

Ansatzweise Mini-FuBball! 

Mit Soccer macht ATARI der eigenen Fufi- 
ball-Cassette PeJe's Soccer Konkurrenz. 
Wer meint, es miisse sich wohl um eine Stei- 
gerung handeln, irrt Soccer wirkt zwar zu- 
nachst realistischer (keine abstrakten Syrn- 
bole, sondern menschenahrjiche Spieler 
mit gleitenden Bewegungen), enttauscht 
aber, wenn man mit dem Spielen beginnt. 
Wenn der Gegenspieler nicht aufpafit, 
marschiert der ballfuhrende Spieler von 
der Mitfellinie aus ungehindert zum Tor. 
Das Spielfeld ist zu klein, die Abwehrmog- 
lichkeiten sind zu begrenzt, eine fuBball- 
ahnliche Faszination kann nicht aufkom- 
men. 



TEST 



Handball-Ergebnisse werden wahrend der 
funf bzw. neun Spielrninuten erzielt. So lan- 
ge profitieren die sechs Feldspieler von be- 
ster Kondition; so lange lauf en sie hinter, ne- 
ben oder vor dem Ball her. Durch Tasten- 
druck bestimmt man den Spieler, den man 
zum Umdribbeln o. a. steuern mochte; die 
ubrigen Feldspieler lauten aus Sympathie 
mit 

Auf Torsteher wurde sinnigerweise ver- 
zichtet, damit es beta besten Willen nichts 
zu halten gibt. Soccer kann gegen den 
Computer oder gegen einen menschli- 
chen Partner gespielt werden. 

SWORDQUEST, 1, TEIL: 
EARTHWORLD: Das erste 
Videospiel mit Fortsefzungen 

Earthworldist die erste Abenteuer-Casset- 
te der Swordquest-Reihe. Die zweite. Fire- 
world, ist schon auf dem Markt, sollte aber 
erst dann in Erwagung gezogen werden, 
wenn man die Earthworld^ulgsibe gelbst 
hat 

Das Konzept entspricht dem der zuvor be- 
sprochenen Cassette Raiders Of The Lost 
Ark. Uber langere Abschnitte hindurch 
weifi man nicht so recht, was man tun bzw. 
wie man vorgehen muB, um schrittweise in 
den Besitz des zu suchenden Zauber- 




schwertes zu gelangen. Man mufi viel Zeit 
und vor allem Geduld mitbringen, denn 
die Spielanleitung geht iiber Andeutungen 
begreiflicherweise kaum hinaus. 
Ein Fehler reiht sich anlangs an den nach- 
sten, bis man endlich weifi, welche Kombi- 
nation an Gegenstanden (z. B. Sell, Ring, 
Schlauheits-Schule u.a.) bei welcher der 
vielen grundverschiedenen Grafiken die 
richtige ist, um weiter voranzukommen in 
dieser geheimnisvollen Spielwelt. 
Einige Geschicklichkeitsspiele, denen man 
in besttamten Situationen auf dieser Cas- 
sette begegnet sorgen fiir standige Ab- 
wechslung; jedes fur sich konnte beinahe 
eine eigene Cassette Men. 
Wer das Ziel nach vielen Muhen erreicht 
hat, der wird vielleicht Geschmack gefun- 
den haben, die Cassette „Fireworld" in den 
Abspielschacht einzuiegen. 
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WERDEN SIE EIN JEDI-RITTER, UND 
DIE MACHT 1ST MIT IHNEN. 



Luke Skywalkerkampfte in derJEDI -ARENA'". Bald werdenauch Sie zumKreisederJEDI-RITTERgehCren: 
mil der Video-Spiele-Cassette STAR WARS* JEDI ARENA"' von Parker 
SiefOhren das Laserschwert, und plotzlich sirtd Sie Luke Skywalker. 
Versuchen Sie. die Angriffedes wicbelnden Suchers abzuwehren. 
Aberseien Sie auf der Hut! Lord Darth Vaders Laserstrahl kann jeder- 
zeit Ihr Kraftfeld zerstfjren. 

Horen Siedeshalb auf Ihre innere Strmme; verteidigen Sie sich 
und schlagen Sie zurtJck. Darin wird die Macht mit Ihnen sein. Um 
Schwertgegen Schwert jeden Gegnerzu bekampfen, der es wagt. 
Ihnen entgegen zu treten. 

Spielen Sie STAR WARS ' JEDI ARENA'". Alleine Oder Mann 
gegen Mann. Nehmen Sie die Herausforderung des Imperiums 
an. 

STAR WARS' JEDI ARENA "wird mit den Drehreglern 
gespielt. 



PARKER 




Video-Spiele-Cassetten 

Vtteltbekannl durch MONOPOLY PaSSe fid ftj T VCS (Atari) 

"TMS O LUC AS FILM LTD 1982/PARKER BROTHERS AUTHORIZED USER 
© 1983 PARKER BROTHERS, BEVERLY 




/ Ich mbchte Mitglied im 
/ Parke r-Video-Spiele Club werden. 



;/ Jedes Mitglied erhalt neue Spiele-lnformationen, 

besondere Angebote und vieles mehr. Die Mitglied- 
j schaft ist kostenlos. 

€ I Haben Sie schon Video-Spiele-Cassetten? 
, Oja O nein 

J Wennja,fiirwelchesSystem? 
' O Atari O Philips O Mattel 

/ O oderein anderes . 



Coupon einsenden an: 

Parker Spiele, Postfach 300140,6054 Rodgau 3 



GIC:Es 



iTCSt 





Wer bislang Videospielen wegen ihrer uberwiegenden „Baller- 
Handlungen kritisch gegenuberstand, der wird von n euesten 
IMAGIC-Cassetten, die in diesen Monaten bei uns auf den MarJct 
kommen, angenehm uberrascht werden. Abenteuer werden am 
Bildschiim erlebt, die eine bemerkenswerte Faszmation beinhafen. 
Die f olgenden Spiele sind (von je einer »Demon Attack - und „Dra- 
gonfirl'-Fassung abgesehen) fur das INTmraON^stem ^ 
MATTEL geeignet. Von HELGE ANDfcKbfciN 



DRAGON FIRE: 

Mit nur einem Leben 

kame man nicht weit 

Ein Leben allein reicht nicht aus, dem 
Wunsch des alternden Konigs zu entspre- 
chen und die wertvollen Schatze furchteli- 
chen Drachen zu entreiBen. Keine Angst: 
Videospiel-Leben sind naturlich gemeint! 
Als {linker, hopsender und sich duckender 
Prinz bemuht man sich auf der Mattschetbe 
darum, zunachst einen Burggrabentrocke- 
nen FuBes zu iiberqueren. Auf der Briicke 
kommen dem Helden Feuerballe entge- 
gen, irnmer abwechselnd ein hcherer und 
ein niedrigerer. Sie zeugen von der Exi- 
stenz des Drachen auf der anderen Seite 
der Brucke, Kann man ihnen ausweichen 
und gleichzeitig weiter voraneilen, so ge- 
langt man in die Schatzkammer. 
Ein neues Bild erscheint, und beherr- 
schend irrt in ihm besagter Drache umher. 
Etliche Schatze gilt es nun, durch blo6e Be- 
ruhrung einzusammeln, ohne vom Feuer- 
atem des auf den Prinzen ausgerichteten 
Drachen erfaBt zu werden, Mit einiger 
Ubung verlaBt man die Kamraer, und alles 
beginnt wieder von vorn, allerdings mit 
stets gefahrlicher und reaktionsschneller 
agierenden Ungetiimen 
Fazit: Andauemder SpielspaB fur Besitzer 
des ATARI- und des INTELLIVISION-Sy- 
stems. Wesentliche Erweiterung beiDMTEL- 
LIVISION: Nach kurzer Zeit gilt es zusatz- 
lich, den Pfeilen eines Bogenschutzen aus- 
zuweichen. 




DEMON ATTACK: 

Das Grinsen vergeht nicht 

Dem on Attack gibt es jetzt auSer fur ATARI 
VCS (siehe Test in TeleMatch Nr. 1/2) auch 
fur PrlUJPSG 7000 und MATmiNTElJLI- 
VISION. Die PHILIPS-Fassung entspricht 
weitgehend der fur ATARI und bietet gra- 
fisch mit das beste, was bislang fur dieses 
System geboten wordenist: Herrliche „Flat- 
termanner", genauer: Weltraumvogel, die 
in immer neuen Variationen und Formatio- 



DEMON ATTACK 

nen unterschiedliche Waffenarten einset- 
zen, um den menschlichen Spieler zu nicht 
allzuvielen Punkten kommen zu lassen. 
Die INTELUVBION-Variante unterschei- 
det sich von beiden Fassungen. Die Grafik 
reiht sich nahtlos in die vieler andererMAT- 
TEL-Cassetten-Hits ein. Anfangs hat man 
keine groBe Muhe, sich der Angreifer, die 
nicht ganz so zahlreich und gefahrlich sind, 
zu erwehren. Mit zunehmendem Spielver- 
lauf nimmt die Bombardierung jedoch va- 
riantenreich zu. 

In der zweiten Spielphase verlafit das 
Raumschiff die Mondoberflache und fliegt 
der Basis der Angreifer entgegen: einem 
„Etwas", das wie ein grinsender Asiate aus- 
schaut. Trifftman ein kleines Loch im Innern 
der Basis, so explodiert diese, und es geht - 
schwieriger - von vorn los. 
Fazit: Die uberzeugende Grafik entscharft 
den Eindruclc simplen Geballers! 

DRACULA: 

Was dem einen die Limo, 
ist dem anderen das Blut 

Man konnte sich dieses Themas durchaus 
makaber und blutrunstig annehmen; nicht 
so bei MAGIC! 

Gewifi, ohne Blut geht es nicht zu, derm 
Dracula, der Held dieser Cassette, muB 
schlieffich leben! Aber es wird dezent ge- 
bissen! Um Mitternacht offnet sich auf dem 
Zentralfriedhof ein - sinnigerweise herum- 
liegender - Sarg, und eine groBe Vampir- 



DRACULA 

Fiedermaus flatter! heraus. Auf der StraBe 
verwandelt sie sich in Dracula, der nun we- 
nige Stunden Zeithat, um vor demMorgen- 
grauen moglichst vielen Passanten ein 
nachtliches Grauen zu bereiten. 
Obwohl die computergesteuerten Passan- 
ten zickzack-artig das Weite suchen wollen, 
gelingt es mit einiger Ubung, etliche vonih- 
nen zu erreichen und mittels Taste zu einem 
BiB anzusetzen. Ab und zu nimmt man Au- 
genpaare in Fenstern der Hauserfront 
wahr; klopftDracula gegen die Turen, so flit- 
zen die nachsten mutmaBUchen Opfer auf 
die StraBe. 

Es blitzt und dormert; Polizisten bemiihen 
sich um Ordnung; weitere Hindernisse er- 
schweren Draculas Absichten. Vor allem; 
Mit jeder neuen Nacht wachst sein Bedarf 
an frischem Blut. 

Fazit: Abwechslungsreiche Grafik, unge- 
wohnlicher Spielverlauf . 



TROPICAL TROUBLES/: 
FuBtritt - Flucht - Verfolgung! 

Die MAGIC-Cassette Beauty & TheSeast 
erlebt mit Tropica] Troubles ihre Fortset- 
zung. 

Der bose Horrible Hank hat wieder emmal 
das Madchen Mabel geraubt, diesmal nicht 
mitten in einer Wolkenkratzer-City, son- 
dern auf einer Insel. Unser von uns ge- 
steuerter junger Mann verfolgt die beiden. 




TROPICAL TROUBLES 
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mufi jedoch zunachst einen FuBtritt uber 
sich ergehen lassen. Hindernissen wird - 
hoffentlich - ausgewichen, und sine den 
Verfolger verfolgende Schlange kommi 
bedrohlich nahe. Fast ist Mabel befreit, da 
wiederholt sich die Ausgangslage: Fufitritt 
- Fluent - Verfolgung. 
Diesmal sorgt ein Kokosnusse austeilender 
grofier Af£e fur erschwerende Aufregung. 
Die dritte Hetzjagd prasentiert Lavabrok- 
ken eines gerade ausgebrochenen Vul- 
kans, und beim viertenmal winkt auf einer 
Brucke endlich der Erfolg: Horrible Hank 
wird ins Wasser befordert - taucht aber 
kurz darauf wieder auf, derm das Spiel rnuB 
weitergehen. Wer Gliick hat, kommt in den 
GenuB von Mabel-Taschentuchern, die 
verstreut herumliegen und als eine Art Jo- 
ker" dienen, die fur einige Sekunden uber 
alle Hindernisse hinweghelfen 
Fazit: Vielseitige Grafik, phantasiereiche 
Handlung, die bei haufigem Spielen erst 
nach Minuten wirldiche Herausforderun- 
gen bietet, dann aber voile Konzentration 
verlangt 



ICE TREK: 

Drei Spiele in einem! 

Dem Fantasy-Bereich zugeordnet werden 
mufi Ice Trek. Drei verschiedene Spiele 
reihen sich aneinander. Es beginnt mit dem 
langweiligsten: Der Held der Story muB ei- 
ner Herde wilder Karibus ausweichen. 
Schade, daB offenbar jedes Spiel exakt 
gleich beginnt, so dafi man nach kurzer Zeit 
keine Probleme haben wird. 
Teil zwei ist recht zeitaufwendig, rechtfer- 
tigt aber bereits die Beschaftigung mit Ice 
Trek: Um von einem Ufer an das gegen- 
uberliegende zu gelangen, mufi eine Bruk- 




ICE TREK 

ke aus miteinander verbundenen Eisschol- 
len gebaut, besser: erangelt werden. Stan- 
dig droht Gefahr, dafi vorubertreibende 
Schollen Teile der Eisbriicke zum Einsturz 
bringen. Hat man es schlieBlich geschafft, 



mufi man Teile eines groSen Eisschlosses 
einschmelzen, ohne selbst von herunterfal- 
lenden Eiszapfen getroffen zu werden. 
Fazit: Ein abwechslungsreiches Gesche- 
hen, das jedoch etwas schnell ermiiden 
konnte. Ungewohnliche Handlung! 



SWORDS & SERPENTS: 

Wie sieht die 

Schlange denn nun aus? 

Dungeons & Dragons -Freunde, aufge- 
paBt! Swords & Serpents bietet eine neue 
Variation. Wieder einmal irrt man, hier als 
edler Krieger, in einem Labyrinth umher. 
Dieses ist sehr groB und uberdies auf vier 
Stockwerke verteilt, in welche man nur ge- 
langt, wenn man passende Schlussel gefun- 
den hat. Zuvor heiBt es: Herumliegende 
Schaize aufnehmen und in der Schatztruhe 
in Punkte umwandeln sowie feindlich ge- 
sonnenen Kriegern ausweichen bzw. siein 
kurzen Duellen besiegen. Mehrere „Le- 
ben" stehen einem zur Verfugung, die man 
jedoch auch voll und ganz benotigt 
Bei zwei Variationen wird man von einem 
Mitstreiter, einem Zauberer, begleitet. Bei- 



SWORDS & SERPENTS 

de Helden, durch je einen Spieler per 
Handregler und gesonderteTastenfunktio- 
nen gesteuert, spielen kooperativ zusam- 
men, wobei insbesondere der Zauberer 
wertvolle Hilfestellungen geben kann, so- 
f ern sich beide in den I^yrinthen, von de- 
nen nur je ein kleiner Ausschnitt zu sehen 
ist, zurechtfinden. 

Schliefilich kann man sich mit einer bosen 
drachenartigen Schlange auseinanderset- 
zen, falls man so weit vordringt. Das jedoch 
ist der PferdefuB und gleichzeitig das reiz- 
volle dieser Cassette. Es wirdlange dauern, 
bis man sich den immer gleichen Aufbau 
gemerkt hat, um lange im Spiel bleiben zu 
konnen. 

Swords & Serpents ist insbesondere als 
Zwei-Personen-Spiel reizvoll; schade nur, 
daB zufallsgesteuerte Variationen fehlen. 



Die Testergebnisse auf einen Blick: 

DRAGONFIRE (ATARI/MATTEL) 

Grafik 1 2 (3) 4 5 6 
Sound 1 2 3 © 5 6 
Action 1 2 (3) 4 5 6 
Spielwitz 1 2 ® 4 5 6 
Urteil: 1 2 © 4 5 6 

DEMON ATTACK {PHILIPS) 
Grafik 
Sound 
Action 
Spielwitz 
Urteil: 



1 (5) 3 4 5 6 

1 2 3 © 5 6 

1 2 ® 4 5 6 

1 2 (3) 4 5 6 

1 2 © 4 5 6 
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Nimmt man die beiden ersten ACnVTSION-Cassetten fur das MAT- 
TEL INTELLMSION-System hinzu (Pitfall und Stampede), so ist mit 
dem Auftauchen von vier neuen Cassetten in der ersten Halfte die- 
ses Jahres das zweite Dutzend beinahe vol! Gleich zweimal geht es 
um Flugkunste, wenn auch volfkommen unterschiedlicher Art, und je 
einmal haben Taucher und Insektenbekampf er ihren groBen Auftritt. 



SEAQUEST: 
Geld oder Leben? 

Im tiefsten Ozean spielt Seaquest. Taucher 
sind ausgesandt worden, ura langst versun- 
kene Schatze zu heben. Sie spielen mit 
dem Leben, derm Killer-Haie sind offenbar 
auf Taucher abgerichtet - so gierig bevol- 
kern sie das Gebiet. Oder aber sie sind die 
heimlichen Hiiter der Schatze! 
Mit einern U-Boot geht der Spieler auf Su- 
che Doch er ist nicht allein. Zu besagten Fi- 
schen gesellen sich mit ahnlicher Absicht 
Piraten, die ihrerseits mit Torpedos versu- 
chen, den Tauchem die Schatze auBerst 
unsanft abzunehmen. 

Bevor der Sauerstoffvorrat erschopft ist, 
sollten die Taucher an Bord genommen 
sein. Dies mit defensiven Manovem zu 
koordinieren (Kontakt mit den Haien und 
gegnerischen U-Booten vermeiden) und 
so rechtzeitig und plaziert aufzutauchen, 
ohne mit einem anderen Schiff zu kollidie- 
ren, ist anfangs nicht einfach. Der Platz zum 
Ausweichen wird immer begrenzter, aber 
mit ein wenig Ubung kommt man dennoch 
schnell zu relativ vielen Punkten. 
Seaquest so konnte man oberflachlich ver- 
muten, ist eine Videospiel-Seesdilachtubli- 
chen AusmaBes, doch die Vorzeichen sind 
umgekehrt, Hier wird nicht geschossen, 
sondern ohne zu schiefien - gerettet. Die 
Grafik ist ein wenig zu abstrakt, der Ablaut 
etwas zu starr, um ungetrubte Begeisterung 
aufkommen zu lassen. 

RIVER RAID: Ballern ist nicht 
nur Mannersache! 

Wer bislang meinte, das Ersinnen soge- 
nannter Ballerspiele sei eine rypischmann- 
liche Domane, der erlebt bei River Raid ei- 
ne Uberraschung: Der Designer dieses 
neuen Videospiels ist eine Frau, die erste 
Ubrigens im ACTIVISION-Team! 
Es ist beinahe wie verhext Da schimpft man 
immer wieder auf diesen im Grunde sim- 
plen, haufig einfallslosen Spieltyp, und er- 
tappt sich doch dabei, daB ab und zu das 
pausenlose Abknallen von zumeist sehr ab- 
strakten Symbolen dauernden SpaB berei- 
tet: Von Kreativitat, vom Spielen miteinan- 
der keine Spur. Start dessen uberkonzen- 
triertes Starren auf den Bildschirm, reak- 
tionsschneEes Ausweichen Knopfchen- 
Betatigen - das ist auch typisch filr River 
Raid! 



Als Pilot eines Aufklarungsflugzeuges, 
Jagdbombers oder was auch immer uber- 
fliegt man eine VieLzahl von Biegungen ei- 
nes unendlich scheinenden Flusses. Natur- 
lich muB man aufierst geschickt kurven und 
darf keine Inseln oder Uf erboschungen be ■ 
riihren. Das Geballer konzentriert sich auf 
plotzlich seitlich auftauchende Jets und 
Hubschrauber sowie Tanker, die friedlich 
vor sich hin diimpeln oder in Bewegung 
gesetzt werden. Passend zum Klischee vie- 
ler Reaktionsspiele handelt es sich um 
feindliche Objekte, die abgeschossen wer- 
den miissen, um so Punkte zu sammeln, 
Briicken werden gesprengt, denn man will 
ja in die jeweils folgende Sektion. 



River Raid ist ein Spiel, das einen nicht so 
schnell loslafit. Man wartet fieberhaft darauf, 
weitere Abschnitfe kennenzulernen, die 
stets schwierigere Manover erfordem. 
Schade, dafi kein Zufallsfaktor die Ablauffol- 
ge des leider extrem kriegerischen Ge- 
schehens variiert. Ein gutes Gedachtnis ist 
hier viele Punkte wert! 

SPIDER FIGHTER: Training 
fur Insektenbekampfer 

Fur so manche Tierari, alien voran fur fnsek- 
ten, konnte der hier prasentierte Mattschei- 
ben-Obstgarten ein Schlaraffenland sein. 
Zum Naschen nahe reihen sich mehrere 
Obstsorten aneinander, und Spinnen und 
anderes Getier hatten ein sorgenfreies Le- 
ben, ware der Besitzer des Gartens nicht 
auf der Hut. 

Dieser Besitzer ist selbstverstandlich - wer 
hatte etwas anderes vermutet! - der Spider 
Fighter-Spieler, der mit Dauerkanonaden 
das Vorhaben der ungern gesehenen Tie- 
re zu verhindem sucht Diese Tiere (so ab- 
strakt wiedergegeben, daB man, wenn es 



schon keine neuen Weltraum-Aggresso- 
ren sein sollen, eher simple Kreuze, Kiirbis- 
se oder fliegende Schuhanzieher zu erken- 
nen meint) pflanzen sich offenbar fliegen- 
derweise fort. Ist man nicht schnell zur Stel- 
le, haben die Zick-Zack-Fliige Erfolg ge- 
habt, und es gibt eine Erdbeere o. a, weni- 
ger. 

Mit hat selten nach so kurzer Zedit der 
Feuer-Finger weh getan wie bei diesem 
Spiel; uberlegtes Timing ist nicht gefragt 
Mit geschlossenen Augen zu spielen, dabei 
aber unentwegt den roten Knopf zu betati- 
gen und den Joystick seitlich zu bewegen - 
und dennoch Punkte erzielen, ist gar nicht 
so schwer. Das scheint mir der kritische 
Punkt bei diesem schnellen Spiel zu sein. 

SKY JINKS: 
Einfach, aber oho! 

Eine derpreiswertesten ACTTVfSION-Cas- 
setten ist gleichzeitig eine der einfachsten: 
Sky Jinks. Optisch spricht das, was sich auf 
dem Bildschirm tut, ungemein an. 
Als Spieler sitzt man in einem kleinen Flug- 
zeug. Endlich einmal ist es keine Kriegsma- 
schine, allenfalls eine umgerustete. Gebal- 
lert wird auch nicht, eher absolviert man ei- 
nen dem Skislalom ahnlichen Kurs, aller- 
dings in der Lufi Die Ski-Torstangen sind 
Wendemarken, der Skilaufer ist der Pilot im 
Flugzeug, und die Zeit, die man benotigt, 
um einen „gesteckten" Kurs zu durchflie- 
gen, wird auf zwei Stellen hinter dem Kom- 
ma genau gemessen. 
Das Flugzeug selbst ist auf dem Bildschirm 
zu sehen. Will man nach links oder rechts 
fliegen, folgt es der Joystick-Anweisung 
und dreht in der betxeff enden Schraglage 
mit gekippten Tragflachen ab. Will man be- 
schleunigen, um eine giinstigere Zeit zu er- 
zielen (verbunden mit dem Risiko, Crashs 
zu verursachen!), betatigt man den roten 
Knopf des Handreglers: Die wendige Ma- 
schine steigt etwas hoher, wie man an der 
Schattenbildung verfoigen kann. 
Je nach gewahlter Spielvariante muB man 
25 - 198 Wendemarken moglichst schnell 
und fehlerfrei umfliegen. An den schwierig - 
sten Streckenabschnitten stehen Baume im 
Weg. Und zu allem UberfluB veranstalten 
Fesselballon-Flieger ausgerechnet auf die- 
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Von HELGE ANDERSEN 

sem Kurs in entgegengeseteter Richtung 
eine Art Orientierungs-Rafly. 
Urn nicht kostbare Zeit zu verlieren, sollte 
man Kollisionen vermeiden und nur auf ge- 
raden Abschnitten dem Geschwindig- 
keitsrausch fronen. Stofit man ubrigens ir- 
gendwo gegen, so flattert das Flugzeug 
zwar ein wenig und verlangsamt das Tem- 
po, ist jedoch nach kurzer Zeit wieder flug- 
tuchtig. 

Trotz der Einfachheit und f ehlender uberra- 
schender Gags ist Sky Jinks nicht ohne 



V 



Faszination, ideal fur Tumiere. .Schuld" da- 
ran ist die origineile grafische Gestaitung 
mit „flieBendem" Bild. 
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VlD:Termitei 



Termiten greif en an. Roboter irren in Labyiinthen umher. In einem 
Raum ohne sichtbaren Ausweg muB man sich schiei3enderweise be- 
haupten. Pfelerkuchenmanner rollen auf Forderbandenr Das sind 
die Themen der vier ersten - fur ATARI VCS konzipierten - 
COMMA VID-Cassetten (Vertrieb: ARIOLA), ersonnen von einer 
Gruppe von Akademikem aus dem Computerbereich und Physi- 
kern, wie es in den Anleitungsbroschuren heifit Es wird der An- 
spruch erhoben, Spiele entwickelt zu haben, die etwas besonderes 
darstellen, die sich von den meisten anderen Videospielen abset- 
zen. Ob das gelungen ist, sagt Ihnen unser Test 



COSMIC SWARM: 
Angriff der Termiten 

Wie gut, daB es Anleitungstexte gibt, die er- 
klaren konnen, worum es sich bei den ver- 
schiedenen und doch immer wieder sehr 
ahnlichen abstrakten Btidschirrnsyrnbolen 
handelt! So weiB man auch bei Cosmic 
Swarm erst nach dem Lesen, woran man ei- 
gentlich ist. Genauer: Worin. Antwort: In 
der Energie-Umwandlungskammer des in- 
terstellaren Handelsdepots Waypoint! So 
weit hergeholt die Erklarung auch ist, so 
einfach das ist, was sich auf der Mattscheibe 
abspielt, so raffiniertmuB man aber auch sei- 
ne kleine Raurnsonde 3teuem 
Erzfressende Termiten vermehren sich in 
besagter Kammer so schnell und zahlreich, 
daB die Zerstorung vorprogrammiert ist 
Naiv, wie man als Videospieler ist, giaubt 



man naturlich, dem aggressiven Vorgehen 
endgultig Einhalt gebieten zu konnen Da- 
bei kommt man uber den Zustand des Auf- 
haltens nicht hinaus. Irgendwannistdas ne- 
gative Ende naturlich gekommen; bis dahin 
sollte man zumindest etHche Punkte ange- 
sammelt haben. 

Cosmic Swarm ist eine Centipede-Yarian- 
te (ATARI). Der Bildschirm wachst zu mit 
Nestbausteinen, die die riesigen Termiten 
durch die Gegend transportieren. Mano- 
ver mit der Raurnsonde werden immer 
schwieriger, es sei denn, es gelingt einem. 



einen gerade herbeigetragenen Baustein 
an einer bestimmten Stelle zu erwischen. 
Dann - man beachte die Wortschopfung 
der Anleitung! - werden alle Nestbaustei- 
ne fur einen kurzen Zeitraum „energeSsiert" 
und konnen durch gezdelten Beschufi ver,- 
nichtet werden. Wehe aber, man beruhrt 
eine Termite oder einen der Bausteine! Die 
Sonde ware hin! 

Cosm ic Swarm ist trotz der hohen Abstrak- 
Uon, die wieder einmal zu Lasten der At- 
mosphare geht, ein bemerkenswertes 
COMMA VID-Spiel. Es haut einen nicht 
vom Hocker, aber es fordert das Reaktions- 
und Geschicklichkeitsvermogen des Spie- 
lers, der sich immer anderen Situationen 
gegenubersieht und nicht etwa den Hin- 
derniskurs erlernen kann. 

MINES OF MINOS: 

Im Labyrinth des Roboters 

Etwas Schreckliches ist geschehen! Nicht 
etwa durch den Kauf dieser Cassette, son- 
dem „in dem labyrinthahnlichen Bergwerk 
des Minos* (Zitat: Anleitung). 
Menschen gibt es offenbar schon lange 
nicht mehr, zumindest nicht in diesem 
Bergwerk, dessen vollstandiger Betrieb 
ausschlieBlich durch Roboter vorgenom- 
men wird Alles funktioniert bestens, bis 
diese SpielCassette in den Abspielschacht 
eingelegt wird Denn nun tauchen plotzlich 
Fremde auf, Ungeheuer, die jedoch nicht 
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weniger monstros aus'sehen als die Robo- 
ter. Es ist zum Kampf gekommen, und nur 
ein einziger Roboter hat uberlebt (sofem 
man Robotern ein Leben zugestehen will!) . 
Wahrend man ansonsten fast immer 
g e gen Roboter antritt, wird man hier zum 
Drahtzieher und Sympathisanten, da es den 
einen Roboter zu unterstutzten gilt. Erspielt 
er doch die Punkte, deretwegen man iiber- 
haupt vor dem Fernseher sitzt. 
Er muB die verstreut in den Gangen herum- 
liegenden Teile seiner Kameraden aufsam- 
mein (ein nachtragliches Dankeschon, daB 
man die Menschen gar nicht mehr beriick- 
sichBgt hatl), sie zu bestimmten Stellen des 
Labyrinihes tragen und sich gleichzeitig 
gegen die Ungeheuer zur Wehr setzen. 
Im Laufe der Zeit wird ein Bergwerks -Laby- 
rinth unter Wasser gesetzt, und man muB 
schnellstens in eine andere Sohle, sprich: 
ein neues Labyrinth, hinuberwechseln. Zu 
beachten sind schliefilich Zahlen am obe- 
ren Bildschirmrand: Liegt das sogenarmte 
Energieniveau, das durch viele Punkte er- 
hoht werden kann, unter dem sogenannten 
Bergwerksniveau {der Nummer der Soh- 
le), benotigt man mehr Waff en, um erfolg- 
reich im permanenten Kampf mit den Un- 
geheuern sein zu konnen. 
Mines Of Minos unterscheidet sich nicht 
wesentlich von einigen anderen Labyrinth- 
spielen; es ist vor allem dann interessant, 
wenn man Vergleichs-Cassetten noch 
nicht besitzt. Der Spielablaul wird mit der 
Zeit etwas eintonig. 



CAKEWALK: 

Die bosen Pfefferkuchen- 

mdnner! 

So richtig entspannt durfen sich Video- 
spiel-Helden auf der Mattscheibe wohl nie 
tummeln! Das gilt auch fur den neuesten 
COMMA- VID-Star, den Backer der Cctke- 
wa/itGassetie. Standig werden Pasteten 
auf mehreren Forderbandem herantrans- 
portiert Der Backer muB aufpassen, daB sie 
am Ende der Bander nicht herunterfallen. 
Verzweifelt wird er hoch- und 'runterdiri- 
giet, greift sich eine Pastete nach der ande- 
ren und tragt sie zum rechten Bildschirm- 
rand Blitzschnell muB er sich entscheiden, 
welchen Dickmacher er zuerst aufnehmen 
solL 

In besonders streBiger Situtation kann un- 
ser Held die Notbremse Ziehen, indem er 
per Handreglerknopfdruck angewiesen 
wird, das Forderband, neben dem er gera- 
de steht, fur etwa vier Sekunden zum Still - 
stand zu bringen, um andere, gefahrdetere 
Pasteten ergreilen zu konnen. Wird inner- 
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Von HELGE ANDERSEN 



halb dieser Zeit bevor das Band automa- 
tisch wieder zum Laui en gebracht wird, der 
Knopf erneut gedriickt, stoppi ein anderes 
Band. Auf diese Weise erhalt der Spieler ei- 
ne entscheidende taktische Beeinflus- 
sungsmoglichkeit. 

Cakewalk gefallt mir unter den bisherigeri 
derei COMMA -VTD-Spielen am besten, 
obgleich es nicht das komplexeste ist Aus- 
schlaggebend hiefur sind herrliche opti- 
che Gags, die sich auf den Spielverlauf aus- 
wirken: Ab und zu rollen Gabeln und Mes- 
ser an, die man auf keinen Fall versehentlich 
aufnehmen darf. Pfefferkuchenmanner tan- 
zen auf den Bander vor und zuriick und 
erschweren dadurch rechbeitige Reakbo- 
nen. In bestimmten Abstanden bringt eine 
Tasse Kaffee eine unerlafiliche Verschnauf- 
pause. Fallt etwas vom Band, so erscheint 
ein Hausmeister und fegt es fort 
Endlich mal wieder kein Bailer-, sondern 
ein lustiges, nicht alfeuschwieriges Spiel! 

ROOM OF DOOM: 
Raum ohne Ausweg 

ATARI's Bezerk hat einen Vetter bekom- 
men: COMMA VID's Room Of Doom. Esist 
eine Kombination aus eben diesem Ber- 
zerkxiTid einem Spielelement aus dem Film 
„Tron" (siehe z. B. die erste „Tron*-Cassette 
von MATTEL). 

Monster spielen die negativ entscheiden- 
de Rolle, neben unbarraherzigen Scharf- 
schutzen, die gut verschanzt hinter Eingan- 
gen das Feuer auf den vom Spieler ge- 
steuerten Helden eroffnen. 
Unser Held sieht sich im ersten Raum, in 
dem er offenbar gefangengehalten wird, 
einem Monster gegenuuber, das unerbitt- 
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lich naher ruckt Wird dieses Monster 
durch einen SchuB getroffen, so ver- 
schwindet es nur fur kurze Zeit, taucht aber 
bald wieder auf. Nach Ablauf von ca. zwei 
Minuten, angezeigt durch einen Zeitzaliler, 
wird das Monster unverwundbar, und das 
Spielende scheint gekornmen. 



Damit nicht genug! Hinter den Wanden 
des Raumes schiefien mehrere Scharf- 
schutzen immer dann, wenn sich Turen auf 
geheimnisvolle Art offnen und gleich da- 
rauf wieder schlieBen. Das ist auch der Mo- 
ment, den unser Held ausnutzen kann, um 
seinerseits durch Kugeln hinter die Wande 
zu gelangen und die Schutzen auszuschal- 
ten Mit dem Ergebnis, dafi sich weitere 
Raume mit anderen Monstern und z. T. Hin- 
dernissen, die nicht beruhrt werden diir- 
fen, ofinen. 

Was sich vielleicht etwas grausam liest, ist 
zwar nicht gerade der Traum eines Video- 
spielers. Irnmerhin aber ein herausfordern- 
des ReakKonsspiel, das in einer Fantasywelt 
angesiedelt ist nicht in einer real anmuten- 
den Umgebung. Der letzte „FW fehlt we- 
gen des im Grunde stets ahnlichen Spiel- 
ablaufs; langere Zeit erfolgreich bestehen - 
zu konnen, ist jedoch nicht einfach. 4b 
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Philips-G-7000-Besitzer iiaben relativ lange auf die neuartigen Cassetten warten mussen, die 
als Korabination von Brett spiel und Videospiel angekiindigt worden waren: „Die Suche nach 
den Ringen" und JEroberung der Erde". Dazu kam noch der „Pickel Peter" heraus. Lesen Sie 
selbst, ob sich das Warten gelohnt hat, von Alexander Bomemann 



DIE EROBERUNG 
DER WELT 

U to pie, die SpaB macht 

Hier wird auf dem Spielbrett der taktische 
Teil des Spiel getatigt und die Macht eines 
Landes registriert Es konnen bis zu sechs 
Spieler miterobem. Vom eigenen Mutter- 
land aus werden Bundnisse geschlossen, 
wird verteidigt und angegriffea Hat man 
auf dem Spielpian einen Angiiff angezeigt, 
verlagert sich das Spiel auf den Bildscliirm. 
AUerdings verwundert die zu schlichte 
Grattk trotz der vieifaltigen Kampfmoglich- 
keiten wie Panzer, U-Boot und Flugzeug. 
Abgesehen davon ist ist die Handlung auf 
dem neuen, erganzenden Teil, dem Spiel- 
plan, in Verbindung mit dem Bildschirm 
sehr reizvoll und umfangreich, zumal alle er- 
denklichen Situattonen durchgespielt wer- 
den konnen. 

Der Spielpian, auf dem die Spielmarken 
magnetisch haften, ist grafisch sehr an- 
spruchsvoll, Alle Spielziige der Gegner 
lessen sich leichi verfolgen, da sich die Far- 
be der Spielmarken gut vom Spielbrett ab- 
hebt 

Der Kampf auf dem Bildschirm symbolisiert 
die Konfrontation zweier Machte, die um 
ein Land streiten. Es werden drei Gefechte 
durchgefuhrt, wobei man stark mit der 
Energie, die die Starke des jeweiligen Lan- 
des signalisiert, haushalten mufi, 
le machtiger ein Karnpfteilnehmer ist desto 
mehr Energieeinheiten kann er in den 
Computer eingeben. Alle Eroberer haben 



die gleichen Streitkrafte: Luftwaffe, Marine 
und Landstreitkrafte. Man kann pro Ge- 
f echt nur eine dieser Waff engattungen eto- 
setzen, aber in beliebiger Zusammenstel- 
lung. Beispielsweise kampft Amerika ge- 
gen China, wobei der verteidigende „chi- 
nesische Spieler" die Luftwaffe - dargestellt 
durch das Flugzeug auf dem Bilckchirm - 
einsetzt Der angreif ende Amerikaner setzt 
vielleicht die Landstreitkrafte (den Panzer) 
dagegen. Dann wild gekampft Wer zwei 
dieser Schlachten gewinnt, ist Sieger und 
hat das Land verteidigt oder es erobert. 
Doch das lauft aUes mit sehr viel „wenn* und 
„aber" ab. So mausert sich wahrend des 
Spiels die Handlung zu einer unreaiisti- 
schen Utopie, die aber sehr viel Spaf3 
macht 

Die Anleitung fiir dieses gelungene Spiel- 
vergnugen ist leider ziemlich kompliziert, 
so da6 es langer dauert, bis man die Hand- 
lungen voll erfaBt. Ist man hinter alle Ge- 
heimnisse der Spielanleitung gekommen - 
je mehr Spieler, desto besser - dann fesselt 
dieses Gesellschaftsspiel, das nicht so 
schnell in die Ecke gelegt wird, 

DIE SUCHE NACH 
DEN RINGEN 
Abenteuer auf Brett 
und Bildschirm 

Auch zu diesem Programmodul werden 
niitzliche und praktische Erganzungen rnit- 
geliefert Da ist einmal der Spielpian for den 
taktischen Bereich des Spiels. Weitere Be- 



standteile sind einige auf »alt" getrimmte 
Metallmunzen, Kunststoffabdeckungen, 
besondere Spielmarken sowie eine Uber- 
legschablone fiir die Computertastatur. 
Nach Studium der umfangreichen Spielre- 
geln kann man sich sofort in ein Abenteuer 
einlassen, denn die Anweisungen sind klar 
und unmirjverstandlich 
Ziel dieses Spiels ist es, die ,10 Ringe der 
Macht" zu finden und zu erkampfen. Bei 
diesem Abenteuer wetteifert man am be- 
sten zu Drift. Es konnen aber bis zu funf 
Spieler daran teilnehmen. 
Schon bei der Wahl der „Video-Waffen" 
wird es interessant: Ob man nun ein Zau- 
berschwert sein eigen nennt, oder ob man 
wirkungsvolle Fliiche beherrscht, ob man 
sich unsichtbar machen oder ganz einfach 
durch Wande gehen kann: Die Entschei- 
dung liegt bei jedem Spieler selbst Hat 
man sich dann ausreichend gegen die vie- 
len Gefahren gewappnet, wird es span- 
nend, und zwar erst einmal auf dem Spiel- 
brett, auf dem eine Phantasielandkarte ab- 
gebildet ist. Nun begeben sich die Kampf er 
zu einer der 23 Burgen und programmie- 
ren den Computer. Prompt werden sie 
auch an diesen Ort transf erie± Jetzt geht's 
los, denn die Gefahren, die dort lauern, 
konnen den Spielern ein schnelles Ende 
bereiten. 

Da sind einmal die in Unmengen auftau- 
chenden Orks und Feuergrimme, die 
nichts lieber tun, als unsere Helden von 
oben oder unten her zu beruhren. Die Waf- 
fen der Kampfer sind in diesem Fall wir- 




EROBERUNG DER WELT 
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kungslos. AuBerdem gibt es; griine, sehr 
bosartige Drachen. Sie machen unseren 
Bildschirmhelden das Leben mit ihrem 
Feueratem, ihren grafisch-witzigen Feuer- 
stoBen und ihrem GebiB das Leben sehr 
schwer. 

Ebenso brutal sind die fliegenden Vampire, 
die eine Vorliebe fur das Blut der Helden 
haben Selber aber kann man ihnen nicht 
beikommen, sondem sie hochstens ma] ein 
Stuckchen zuriickdrangen. Mindestens 
genauso unangenehm sind die Spinntyran- 
teln, die sich auch nicht ausloschen lassen, 
sondem nur angstlich vor dem Zauber- 
schwert zuriickweichen. Bewegen sie sich 
fiber einem Helden, ist das Spiel fur ihn ge- 
laufen. Mitunglaublicher Geschwindigkeit 
fallen diese Widerlinge dann uber unseren 
BUdschirmmann her und saugen ihn aus. 
Noch unerbittlicher ist eine andere Falle: 
Die Zeit. Man muB schon das Spiel gut im 
Griff haben, wenn man die Ringe in 25 Ein- 
heiten eroben kann. Doch glucklicherwei- 
se sindunsere Abenteurer unsterblich, d h. 
wenn sie verbrannt, gefressen oder zu To- 
de erschreckt werden, ist fiir sie das Spiel 
nur fur diese Zeiteinheit beendet. Ge- 
schieht das allerdings zu haufig, wird es 
knapp mit der Zeitrechnung, die sich unter- 
schiecilich f estlegen lafit und fiir eine Diff e- 
renzierung der Schwierigkeitsgrade sorgt. 
Wenn man nun alle „Ringe der Macht" ge- 
funden hat - und das in einer achtbarenZeit 
- hat man wirklich grofie Video-Abenteuer 
bestanden. 

.Die Suche nach den Ringen" ist ein kom- 
plexes Abenteuer, das einfach zu erlernen 
ist und machtig viel Spafi macht 



PICKAXE PETE 
(Pickel Peter) 
. . . und dann haut 
man mit dem Hammer 

Fines der lebendigsten Cartridges ist der 
„Pickel-Peter. Das Programm lafit sich un- 
schwer als eine Variante des Arkadenknul- 
lers „Donkey Kong" erkennen Doch diese 
Cassette bringt auch vollig neue Hemente 
ins Spiel, z. B. die Drehtiiren und den 
Schlussel. Die Grafik wirkt immer noch zu 
grob, obwohl sich auch da schon einiges 
geandert hat Wie bei einigen anderen 
Spielen wird der High Score auf dem Bild- 
schirm festgehalten 

Grundgedanke des Spiels ist es, in den 
Gangen nach „Gold" zu suchen, und, wenn 
man einen „magischen Schlussel* erha- 
schen kann, sich schleunigst in eine der 
drei Drehtiiren zu begeben. Denn nur so 
kommt man zu Traum-Punktzahlen 
Storend rollen in den zahlreichen Stollen 
Felsblocke umher. Unser Peter kann sie mit 
seiner Pickelaxt jedoch zertrummern und 
das „Gold" freilegen, das darin verborgen 
liegL Leider ist die Wirkungsdauer des Pik- 
kels begrenzt (Donkey Kong), und so mufi 
dann unsef Goldsucher uber die Blocke 
hechten oder sich ducken, wenn sie ihm 
dann ans Leben wollen. StoBen zwei Blok- 
ke zusammen, kann es passieren, dafi ein 
Pickel herausbricht und fiir einige Sekun- 
den siohtbar bleibt. Gelingt es Peter, die- 
sen zu beruhren, hat er wieder eine kurzle- 
bige, aber zuverlassige Waffe. Moglich ist 
auch, dafi, stoBen zwei Steinblocke zusam- 
men, ein Schlussel daraus zum obersten 



Stollen schwebt, der sich jedoch nach drei 
Sekunden wieder aufldst Kann Peter ihn 
erfassen, beginnt sein Korper zu blinken, 
und er mufi nur noch zu einer Drehtiir eilen, 
um Punkte zu kassieren. 
Aber Vorsicht: Die Drehtiiren wechseln 
standig ihre Farben. Gerat also das Video- 
Mannchen z. B. in eine graue Ttir, geht das 
Spiel zwar so weiter, Wande und Decken 
des Labyrinths werden unsichtbar, Peter 
muB sich dann rasch einen neuen Schlussel 
besorgen und in eine andersfarbige Dreh- 
tiir springen, um zu sehen, wo's langgeht 
Eine weitere Schikane: Die Leitern wech- 
seln standig die Positionen. Mochte Peter 
wieder trial eine Etage hoher klettern, kann 
das gut und gem eine Extraminute kosten. 
Mit zunehmender Lange des Spiels kom- 
men weitere Schwierigkeiten hinzu. So 
werden die Gange in jeder Runde an einer 
weiteren Stelle unterbrochen Peter kann 
zwar uber den „Abgrund" springen, doch 
hat er beispielsweise gerade eine graue 
Tiir geoffnet, und die Stollen werden un- 
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sichtbar, dann gerat er ganz schon ins 
Schwitzen. 

Pickel Peter ist den Philips-Programmie- 
rem gut gelungen Fine aufregende Punk- 
tejagd ganz ohne Weltraum und Laserstrah- 
len, die auch uber langeren Zeitraum hin- 
weg zum Spiel reizt •* 
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Atari briiiytdieDmietf-Sfrm 




Rechtzeitig zu Beginn der grofien Fe- 
rien - in wenigen Wochen ist es ja 
soweit - koramt ein Film in unsere 
Kinos, der als Disney-Klassiker gilt. Was 
nicht allein erne Frage des Entstehungsjah- 
res ist. Genau genommen haben wit's hier 
mit einem .Festival" zu tun, da der Film aus 
verschiedenen Kurzfilmen besteht, die auf 
normale Spielfilmlange zusamrnenge- 
schnitten wurden. 

Titel des Trickspafies „Donald Ducks Fe- 
rienabenteuer". So steigert man die Vor- 
freude. In den USA heifit der Streif en .How 
To Relax" (Wie man sich entspannt). Von 
Entspannung kann bei Enterich Donald be- 
kanntllch kaum die Rede sein, da es ihm 
stets gelingt, sich in irgendwelchen Haken 
und Schniiren zu fangen. 
Den Spafi haben wir als Zuschauer, wenn 
wir verfolgen durfen, wie er sich mit den 



Der Lizenzvertrag zwischen den beiden Giganten der ameri- 
kanischen Unterhaltungsindustrie wurde sinnigerweise im 
sechzigsten Jahr des Bestehens der Walt Disney Productions 
unter Dach und Fach gebracht. Nun sind Videospieler natiir- 
lich gespannt darauf, was demnachst auf dem Bildschirm zu se- 
hen sein wir d und was sie uberhaupt erwartet. Wir haben uns 
vorab umgesehen. 



Tucken des Objekts und unterschiedlich- 
sten Widersachern mehr oder weniger er- 
(olgreich auseinandersetzt. Mit von der 
Trtckfilmpartie sind Superstar Mickey Mou- 
se (verstandlicherweise in der alten Ver- 
sion gezeichnet), Haus- undHofhund Pluto 
sowie Goofy. 

Wahrscheinlich werden Sie tragen: Was 
hat denn all das mit Videospielen zu tun? - 
Einraal ist bei der ersten Atari/Disney-Cas- 
sette Donald Duck im Spiel. Und Sie liegen 
richtig, wenn Sie annehmen, dafi Sie fur 
sein Tun und Treiben, seinen Erfolg oder 
MiBerfolg die alleinige Verantwortung tra- 
gen. 

Zum anderen: Dieses Cartridge heiBt 
„Duck Boat". Spielinhalt: Donald paddelt auf 
einem reifienden FluB herum und mufi sein 
Kanu zwischen Felsen hindurch und uber 
Stromschnellen hinweg manovrieren. Na, 
klingelt's? Genau! Diese Spielsequenz 
starnmt aus vorgenanntern Film „How To 
Relax". Ob Sie sich bei der Bildschirm- 
Paddelei entspannen konnen, bleibt abzu- 
warten. Mehr zu dieser Cassette konnten 
wir auch nicht in Erfahrung bringen, da es 
sich um eines der beruhmten EPROMs 
handelte. 




Zu Walt Disneys grofien Kinoerfolgen ge- 
hort der Hassiker „ Fantasia" , der leider viele 
Jahre lang nicht auf geftihrt wurde. Zur Zeit 
wird dieses Werk neu synchronisiert und 
die Musik, die dem Film zugrundeliegt und 
die einzelnen Episoden miteinander ver- 
bindet, neu eingespieli 1984 wird .Fanta- 
sia" wieder auf gefuhrt. 
Eine, vielleicht sogar die beruhmteste Se- 
quenz dieses Films ist der „Zauberlehrling". 
(Im Original .Sorcerer's Apprentice".) Mik- 
key Mouse spielt dabei den ungehorsamen 
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Zauberlehrling, der vergebens versucht, 
die zum Leben erweckten Besen zu bandi- 
gen. 

Genau dies ist die Aufgabe des Spielers bei 
der gleichnamigen zweiten Atari/Disney- 
Cassette. Zuvor miissen Sternschnuppen 
aufgefangen und damit Punkte gesammelt 
werdea 

Beim dritten Cartridge steht ein weiterer 
guter Bekannter im Mittelpunkt des Spiel- 
geschehens: .Dumbo", der fliegende Ele- 
fant, ist sicher ans Ziel zu bringen. 
Wie imletzten TeleMatch-Telegramm ge- 
meldet, bringt Atari auch die Charaktere 
der „Sesamsirafie" auf den Bilclschirm Auf 
einer der ersten Cassetten wird das Kru- 
melmonster die Hauptrolle spielen. Mup- 
pet-Star Kermit wartet noch auf die Umset- 
zung in Elektronik-Punktchen 
Und da wir gerade im Showbusiness und 
Comicgeschaft sind: Auch „Charly Brown* 
und seine „Peanuf-Freunde steigen auf 
den Bildschirm um. Die ersten Cassetten 
mit Snoopy und Konsorten werden voraus- 
sichtlich aber erst zu Weihnachten erhalt- 
lich sein Jj^ 
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GALAXIAN, exclusiv von ATARI: 



Jetzt durchbrechen die galaktischen Krieger 
auch noch die Wohnungstur. 



Bisher jagten die galaktischen 
Krieger ausschlieRlich in Spielhallen 
umher. Zu Hause geisterten sie 
einem hochstens im Kopf he rum. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
VANGUARD 1 , PHOENIX 1 und 
CENTIPEDE™, auch GALAXIAN 2 , 
den Kampf gegen die galaktischen 
Eindringlinge, nach Hause. 

Als Video-Computer-Spiel, ex- 
clusiv von ATARI. 



KANGAROO 4 und JOUST 5 

Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben: 
am Antennen-Eingang des Fern- 
sehers anschlieRen, Cassette rein 
und schon geht's los. 

In Kaufhausern, Spielwaren-oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
SpaR dran haben. 




ATARI hat jede Mengespannende 
und exclusive Program mCassetten. 
Und laufend kommen neue dazu. 
Wie zum Beispiei JUNGLE HUNT 3 , 
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ATARI 

Mit uns konnt Ihr was erleben. 



STRATEdE 




UND TAKflK 



Von FRANK TETRO JR. 



So schlagen Sie Star Strike, 
das Imperium und Astrosmash 



STAR STRIKE 

Mattel Etectronics/tntellivision 
Star Strike ist eines jener Weltraum- 
Kampfspiele, das an die Mission im „Krieg 
der Sterne" erinnert, bei dem der soge- 
nannte Todesstern des Darth Vader zer- 
stort werden mufi. Nur so konnen die Re- 
bellen verhindern, daB ein Planet eliminiert 
wird. 

Wir haben es rnit fiinf roten auBerirdischen 
Angreifern zu tun, die ausgeschaltet wer- 
den mussen. Gelingt das, ist das Ziel des 
Spiels erreicht. Wahrend Sie iiber den 
Graben des Todesstems fliegen, greifen 
die gegnerischen Erkundungsschiffe an. 
Taktisch richtig tauchen sie meist von hin- 
ten auf. Sie fliegen aber uber Sie hinweg 
und versuchen, zu entkoramen. Bei jedem 
Ireffer, den Sie einstecken mussen, ver- 
groBert sich der Schaden, aber Sie konnen 
so lange weiterfliegen, bis Ihre samilichen 
Kontrolleinheiten zerstort sind. Endergeb- 
nis: Ihr Schiff explodiert! 
Auoh wenn Sie wahrend des Spiels zufallig 
gegen die Graben wande stolten, ist das 
Spiel sofort beendet. Falls Sie sich verrech- 
nen und die Angreifer rnit Hiren Bomben 
nicht treffen, ist noch langst nicht alles verlo- 



ren. Die Raumstation dreht sich weiterhin 
und der betreffende Gegner wird nach 
kurzer Zeit wieder ins Blickf eld kommen. 
Sobald jedoch der Planet (die Erde) in ei- 
ner Linie mit dem Graben ist, und Sie dann 
den Angreifer verpassen, macht es aus na- 
heliegenden Griinden „Bumm!" Dann 
namlich ist es den AuBerirdischen mittels 
Planet-Atomizer gelungen, unseren gelieb- 
ten Heimatplaneten zu eliminieren. Mit der 
Konseguenz, daB die Schlacht zuende ist. 
Zum Gliick nur auf dem Bildschirm. 
Doch zur Sache: Bei Spielstart verfugen 
wir uber 8,000 Punkte. Diese Punktzahl 
nimmt im Spielverlauf kontinuierlich ab. 
Treffen wir einen Gegner, werden unse- 
rem Konto 250 Punkte gutgeschrieben. 
Die beiden Vorhutschiffe greifen unrnittel- 
bar nach Spielbeginn an. Berucksichtigen 
Sie dabei: Befinden Sie selbst sich hinter 
den Schiffen, konnen Sie diese nicht tref- 
fen, sondern nur ausweichen. Fur dieses 
Manover empfiehlt sich eine Kreisbewe- 
gung. 

Seltener anwendbar, doch ebenfalls effek- 
tiv ist eine Art „ Wedeln" von einer Seite zur 
anderen. Sie mussen aber in jedem Fall in 
Bewegung bleiben. Sobald die Farbe der 



Schifie nach hellblau wechselt, befinden sie ■ 
sich vor Ihnen und konnen ausgeschaltet 
werden, Hangen Sie sich dann sofort ran 
und betatigen Sie die Feuertaste! Dabei da- 
ran denken, daB die Schusse moglichst ge- 
nau in der Mitte des Grabens liegen sollten, 
Entfernen sich die beiden Schifie, lassen 
Sie sie einfach wegfliegen. Die Strategic 
des Gegners (Computers) besteht darin, 
Sie aus dem Graben zu locken. Danach 
kann das gegnerische Sehiff ungehindert 
einfliegen und Sie konnen bei seinem Auf- 
tauchen nicht eingreifen, Ist ein Schiff zer- 
stort oder vom Bndschinri verschwunden, 
taucht ein weiteres Paar auf. Wichtig : Been- 
den Sie sofort, wenn das Alarmsignal des 
gegnerischen Raumschiffs ertont, den An- 
griff und begeben Sie sich in die niedrigst 
mogliche Position im Graben. Diese kann 
man gut durch den rosa Schatten kontrollie- 
ren: Wenn er fast den Boden Ihres Schiffes 
beruhrt, haben Sie sie erreicht. Befindet 
sich das rote aufierirdische Schiff etwa 3/4 
Zentimeter vor dem Ihren (die exakte Gro- 
Be hangt natiirlich vom jeweiligen Fernseh- 
bildschirm ab), werfen Sie eine Bombe. 
Dann verschwinden Sie sofort aus der Ge- 
gend 

Registrieren Sie genau, welche Schiffe ge- 
troffen und welche verfehlt wurden. Mit 
dieser Kenntnis haben Sie es leichter, weil 
Sie die Alarmsirene ignorieren und sich 
voll auf die anderen Gegner konzentrieren 
konnen, was mehr Punkte bringt. Abschlie- 
Bend nochmals der Hinweis: Nur der kann 
schiefien, der sich in der hinteren Position 
befindet! 
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STAR STRIKE 

THE EMPIRE 
STRIKES BACK 

Parker /Atari VCS 

Rein optisch besticht dieses Videospiel, 
dem die eroffnende Karnpfsequenz aus 
dem gleichnamigen George Lucas-Film 
zugrundeliegt ebenso, wie die Aktion. Das 
ist Film auf dem Bildschirm. 
Erinnern wir uns: Die Rebellen haben auf 
dem Eisplaneten Hoth eine Basis errichtei, 
die Darth Vader, der Dark Lord derSith und 
Vbllsirecker des teuflischen Herrschers 
des Imperiums, entdeckt hat. Nun greifen 
seine AT-ATs - die elefantenahnlichen Im- 



perial Walkers an und marschieren auf die 
KraftstaUon zu. 

Sie ubernehmen die Rolle Luke Skywal- 
kers und fliegen einen Snowspeeder, der 
durch Joystick gesteuert wird. Sinken und 
Steigen des Schiffes erzielt man durch Ver- 
tikalbewegung des Joysticks. Die AT-ATs 
sind erst dann zersiort, wenn sie 48 Treffer 
eingesteckt haben. (Ubrigens: AT- AT ist 
die Abkurzung fur All-Terrain Armored 
Transport). Jeder Treffer zahlt einen Punkt 
und nach jeweik acht wechselt der Walker 
bis zu seiner endgultigen Zerstorung die 
Farbe. 

Ihr Snowspeeder kann bis zu funf Treffer 



THE EMPIRE STRIKES BACK 

vertragen. Das hangt aber vom Wohlwollen 
des Computers ab. Wechselt die Farbe des 
Schiffes nach weifi, mussen Sie es vorsich- 
tig in einen Canyon steuern, wo es sofort re- 
pariert wird. Leider geht das nur zweimal. 
Nach jeweils zwei Minuten, in der Sie kei- 
nen Treffer bekommen, ist „die Machf fur 
zwanzig Sekunden mit Ihnen. Dann konnen 
Sie ungestort schiefien, wo immer Sie sind. 
Dazu ertont die Star Wars Hymne. 
Die Walker konnen im Vollkreis schiefien, 
also im Bereich von 360 Grad. Das bedeu- 
tet, Sie konnen aus jedem Winkel getroffen 
werden. Verfolgen Sie deshalb diese Tak- 
tik: Bei Spielbeginn greifen Sie den vorder- 






sten AT AT an. (Sie sehen die Kolonne ja auf 
dem Radarschirm am unteren Bildrand.) 
Fliegen Sie vor allem tief . Haben Sie den er- 
sten Walker erreicht, schieBen Sie sofort 
Dauerfeuer. Dabei sollten Sie nicht zu weit 
nach vom kommen. Warten Sie dann ab, 
bis der AT AT zuruckschieBt. Gehen Sie 
weiter runter, kehren dann in die Aus- 
gangsposition zuriick und schiefien Sie 
wieder. Das konnen Sie standig tun. Mit der 
Zeit entwickeln Sie vielleicht wie ich ein 
„Gefuhl" dafiir, warm der Walker feuerbe- 
reit ist. 

Sobald der Walker gelb wird, Feuer ein- 
stellenlDenn mit jeder Farbanderung wird 
der Walker nicht nur schwacher, sondern 
auch langsamer. Im Falle „gelb" hat der 
Walker seine Minimal- Geschwindigkeit 
und die hinter ihm laufenden „Kollegen" 
konnen ihren Anfiihrer nicht uberholen! 
Damit gewinnen Sie Zeit. 
Die folgenden Walker gehen Sie auf diesel - 
be Art von vom nach hinteri an, halten aber 
den Radarschirm im Auge. Wenn der vor- 
derste Walker den Generator erreicht 
hat, eliminieren Sie ihn ganz. Der 
nachste AT AT, der ja nun die Rol- 
.e des Anfuhrers ubernimmt, 
sollte ebenfalls auf Mini- 
malgeschwindigkeit ge- 
bracht sein. 

Spielen Sie eine Ver- 
sion mit der Smart 
Bomb, heiflt es, be- 
sonders vorsichtig 
sein, da diese jeder- 
5- J zeit explodieren kon- 
- '^^n nen. Wird eine Bom- 
be geworfen, gera- 
deaus in eine Rich- 
tung fliegen und dann 
abrupt nach oben 




.'Ay 




oder unten ausweichen. Damit wird die 
Bombe „irritierf und verschwindet irgend- 
wo. 

Noch ein Tip zumSchluB: Ist „dieMacht" mit 
Ihnen, vergessen Sie alle taktischen Hin- 
weise! Greifen Sie den Walker an, der die 
groBte Gefahr darstellt und stellen Sie das 
Feuer erst dann ein, wenn das Monstrum 
sich in Rauch verwandelt hat. Schliefilich 
ware das auch Ubi Ben Kenobis Wunsch . . . 

ASTROSMASH 

Mattel Electronics / Intellivision 
Hier heifit es wieder einen Planeten retten. 
Die Gefahren sind vielfaltig: Asteroiden, 
Bomben, UFOs und Lenkraketen. Je hoher 
die Punktzahl, desto schneller das Spiel- 
tempo. Spielende ist, wenn Sie alle Laserka- 
nonen verloren haben. 
Die Laserkanone wird durch Betatigung 
der Steuerscheibe horizontal bewegt und 
per Feuertaste ausgelost, falls Sie nicht die 
„Automatik-Feuer"-Einstellung wahlen, bei 
der der Computer pro Sekunde drei Sal- 
ven abfeuert. Empfehlenswert, weil das 
ubliche Schiefien auf Dauer doch sehr an- 
strengend und - fur den Daumen - 
schmerzhaft ist. 

Verfehlen Sie einen Asteroiden, werden 
Ihnen Punkte abgezogen. Verfehlen Sie ei- 
nen Spinner, wird Ihr Schiff zerstort. Wenn 
eine Lenkrakete auftaucht, sollten Sie die 3 
auf dem Keyboard drucken - das ist ,Hy- 
perspace". So gelangen Sie, falls der Com- 
puter will, an einen sicheren Ort 
Haben Sie 3X erreicht, taucht ein UFO auf 
und eroffnet das Feuer. Ftir jeweils 1.000 
Punkte gibt's eine Bonus-Basis und groBere 
Geschwindigkeit. Oder aber der „X° Wert 
erhoht sich auf 1.000, 5.000, 20.000, 
50.000 und 100.000. Die beiden kleineren 
Asteroiden, in die sich ein groBerer nach 
Trefferteilt, zahlendas doppelte. DieStrate- 
gie dabei ist einfach: Stellen Sie auf „ Auto- 
Fire" und bleiben Sie in Bewegung, Sie wis- 
sen, je mehr Sie verfehlen, desto langsa- 
mer werden Sie. 

SchieBen Sie, sobald Sie einen Spinner 
sehen. 1st er erstmal gelandet, zerstort er 
Sie, egal, wo Sie sich befinden. Auch 
wenn ein Asteroid sehr langsam fallt, soll- 
... ten Sie nicht versuchen, ihn zu treffen; 
die Einzelteile erwischen Sie in je- 
dem Fall! 

Taucht ein UFO auf, bewe- 
gen Sie sich nicht in ei- 
ne der Ecken. Da 
werden Sie garan- 
tiert getroffen Al- 
so direkt unter 
das UFO Ziehen 
und feuern. 
Schliefilich soll- 
ten Sie auch dar- 
auf verzichten, gro- 
Bere Asteroiden an- 
zugehen, wenn sie zu 
nah oder zu schnell 
sind. Lieber einen 
grofieren verfeh- 
len, als zwei kleine. 
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Kennen Sie „Atlantis"? — Natiirlich! Das ist doch dieses super- 
schnelle Spiel von IMAGIV furs Atari-System. Moment, Mo- 
ment! Und was ist mit der Version fur Intellivision? Und der fur 
den Philips G 7000? Und der fur den Commodore VC-20? - 
Haben Sie nicht gewuftt, dafi es die gibt? — Aber, aber! Sicher 
kennen Sie auch „Demon Attack"? — Natiirlich! Das ist doch 
dieses superschnelle Spiel fur . . . 



Halt! Wir nehmen ja alles vorweg. Al- 
so nochmal - und jetzt der Reihe 
nach, IMAGICsTop-Spiele Atlan- 
tis und Demon Attack sind fur jeweils vier, 
lefeteres sogar fur funf verschiedene Vi- 
deospielsysteme lief erbar. Namlich (wir wi- 
derholen's aus gutem Grund!) fur Atari 
VCS, fur Intellivision, fur Philips G 7000 
und fur Commodore VC-20. Und Demon 
Attack gibt's inzwischen auch fiir die Atari- 
Computer 400 und 800. 
Schon gewuBt? Na, prima! Dann durften Sie 
kaum Schwierigkeiten bei der Losung un- 
serer kleinen Aufgabe im TeleMatch-Ge- 
winnspiel haben. Hierbei namlich sollen Sie 
unter Beweis stellen, daB Sie sich ausken- 
nen. Allerdings auch, wie Sie sich ausken- 
nen. F3ei Demon Attack. 
Gehen Sie in alien Zweifelsfallen zu Ihrem 
Eachhandler und sehen Sie sich dort einmal 
die unterschiedlichen Versionen an. Und 



nun zur Sache: Auf dieser Seite sehen Sie 
vier Bildschirmfotos (Screen-Shots), die 
mit A, B, C und D versehen sind. Dazu fin- 
den Sie vier Videospiel- bzw. Computer- 
Systeme, namlich Atari VCS, Intellivision, 
Philips G 7000 und den Commodore VC- 
20. Die Systeme sind beziffert 1, 2, 3 und 4. 
Wie sich's nun mal fur jede Preisaufgabe 
gehort, ist auch hier was zu raten. Nahelie- 
genderweise, welcher Bildschirm zu wel- 
chem System gehort. Derm klar ist ja wohl, 
daB wir die Zuordnung ganz mutwillig 
durcheinander gebracht haben. Damit Sie 
gewinnen konnen. 

Richtig: Gewinnen Sie eine von zwanzig 
ganz akiuellen IMAGIC-Cassetten. An un- 
serer Verlosung nehmen Sie, vorausge- 
setzt Sie senden uns die richtige Losung, 
automatisch teil. 

Also, Preisfrage: Welcher Bildschirm ist bei 
Abspielen der Cassette Demon Attacked 



welchem System zu sehen? Oder anders 
gefragt: Welcher Bildschirm gehort zu wel- 
chem System? Die Losung konnte - mal an- 
genommen wir hatten diese Zahlen und 
Buchstaben - so aussehen: .N24, 023, 
P 19, M 20. Na, dann vie! Vergnugen. 
Schreiben Sie die richtige Buchstaben/ 
Zahlenkombination - und bitte nur diese - 
auf eine Postkarte (Briefe werden nicht be- 
riicksichtigt) und senden Sie diese ausrei- 
chend frankiert (Porto DM 0,60) an den Te- 
leMatch-Verlag GmbH & Co. KG, Karlstr. 
26, 2000 Hamburg 76, Stichwort: Gewin- 
nen. EinsendeschluB ist der 5. Juli 1983 (Da- 
tum des Poststempels). 
Ein praktischer Tip, da wir die Portokosten 
nicht in die Hohe treiben wollen: Sie kon- 
nen natiirlich auch auf dieser Postkarte Ehre 
Hitparade sowie die Losung des zweiten 
Gewinnspiels mitteilen. 

Teilnahmeberechtigt ist jeder TeleMatch- 
Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter des 
Verlages TeleMatch GmbH & Co. KG und 
ihrer Angehorigen. Die Verlosung erfolgt 
unter AusschluB des Rechtsweges. Die Ge- 
winner veroffentlichen wir in der nachsten 
Ausgabe. 

Noch Fragen? Na, bitte! Wir drucken Ihnen 
die Daumen und wiinschen Ihnen viel 
Gluck. 





atch-Telegramm * * * TeleMatch 
Telegramm * * * TeleMatch-Tele 

.Dynamische Spiele fur Atari VCS kommen jeizt auch aus dem. 
' Hause Dynamics GmbH in Hamburg. Zum Start stehen drei Welt- 
raumspiele und eine Schlumpfvariante, Titel Jumping Jack" auf dem 
Programra * Ein Verbot der Geldspielautomaten strebt die 
franzosische Regierung an. Begrundung: „Glucksspiele sind un- 
moralisch'. * Die Centipede-Weltmeisterschaft wird im Sep- 
tember dieses Jahres von Atari International in Munchen ausgetra- 
gen. Die Vorentscheidung furs Finale, die deutsche Meisterschaft, 
wird ab August in ganz Deutschland durchgefuhrt. * Auch Euro- 
Video ist ins Videospielgeschaft einestiegen: Unter der Bezeich- 
nung BOMB kommen bis August zunachst vier Cassetten heraus. 
Monarch soil je eine weitere folgen. * Die HomeComputer- 
preise sinken weiter. Grund; Durch grofiere Stuckzahlen niedri- 
gere Produktionskosten. Dazu steht die Sommer Consumer Elec- 
tronics Show in Chicago vom 6.-8. Juni an, von der Neuheiten er- 
wartet werden, die auf die Preise wirken. * Nach den Synsonics 
Drums hat Mattel Electronics jeizt eine saitenlose elektronische 
Girarre sowie eine Art Multi-Blasinstrument auf elektronischer 
Basis angekundigt. Fur Deutschland vorgesehen zum Jahresende 
oder Anfang '84. + Gleich zwei ComputerCamps fuhrt Atari in 
dies em Jahr erstmals in Deutschland durch. In der Ferienzeit lernt 
man spielend den Umgang mit dem Computer und bekommt ein 
rundes Erholungs- und Sportprogramm mitgeliefert. Ausfuhrliche 
Informationen sind beim Atari Club in Hamburg 60 zu erhalten. * 
Impact Printer heifit der Drucker fur den Commodore VC 20, 
den Fidelity Electronics imjuli herausbringt. Das Gerat (5 x7 Punkt 
Matrix Drucker und 144 Zeichen pro Zeile) soli zu einem „erstaun- 
lich niedrigen Preis" zu haben sein. -k Die Firma Unimex, Wies- 
baden, legt Wert auf die Feststellung, dafi Spectravision- Video- 
spiele von ihr rmportiert und distribuiert werden. Die Munchener 
Polyband hat ausschlieBlich die Genehmigung, Spectravision -Cas- 
setten in Videotheken anzubieten. Eine neue Spectravision-Cas- 
sette wird ab Juni erhaMich sein. Titel „Master Builder". ■*■ Fine 
groSartige SF-Modell-Serie kommt unter der Bezeichnung 
MACROSS auf den Markt. Als Vorbild diente die gleichnamige 
japanische Zeichentrickfilmserie. Die Preise fur die Modelle liegen 
- je nach Grofie - zwischen ca. acht bis 27 Mark. * In London wur- 
de Teil 3 des Krieg der Sterne, Die Riickkehr der Jedi-Ritter 
uraufgefuhrt. Mark Hamill spielt letztmals den Luke Skywa&er. 
Neue Charaktere gibt's reichlich, so die Ewoks und Jabba the 
Hutt. 

Das Sixius-Spiel-Programm fur Personal- und Home-Comuter ist 
bereits auf 78 Disketten und Cassetten angewachsen. Sirius-Spiele 
stehen fur folgende Systeme zur Verfiigung: IBM -PC, Apple, Com- 
modore VC 20 sowie Atari 400 und 800. ★ Ein Streit der Gelehr- 
ten in Sachen Geldspielautomaten ist ausgebrochen. Nachdem 
derDipIom-Psyohologe Dr. Gerhard Meyer aufgrund einer empiri- 
schen Untersuchung die Hypothese „Personen mit einer hohen 
Spieiintensitat beim Geldautomafenspiel zeigen im Gegensatz zu 
Gelegenheitsspielem Komponenten pathologischen Gliicks- 
spiels" fur wissenschaftlich bestatigt hielt, analysierte der Diplom- 
Psychologe Claus Peter Muller-Thurau die Abhandlung. Erkam zu 
dem Ergebnis, die Dissertation sei mangelhaft (dazu fuhrt er acht 
Mangel auf) und schluBfolgert: Die Ausfuhrungen des Autors seien 
nicht nur wissenschaftlich unhaltbar, sondern auchunredlich + Ei- 
nen offizielleri Intellivision-VideospielClub wird es vorerst nicht 
geben. Einleuchtende Begrundung: Man will den Mitgliedem, 
wenn, etwas Ungewohnliches bieten. Diese Entwicklung braucht 
verstandlicherweise etwas Zeit. * Von Philips sind zur Funkaus- 
stellung Uberraschungen angekundigt. Allerdings nicht jene, die 
jron Kollegen bereits veroffentlicht wurden. Ein „G 9000" wird es 
deiinitiv nicht geben. 
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Alle Welt redet von den Videospielen der sogenannten dritten Generation. Was heiBt: Hohere 
Speicherkapazitat, durch Erganzungsmodule Ausbaufahigkeit zum Computer und damit 
intelligenteres, schnelleres Spielen. Schon und gut, Aberwie soil man nun ein System bezeich- 
nen, das neben diesen Features gleich noch mit einem Spezialbildschirm versehen ist, der 
uberlegene Grafik lief ert. Etwa Videospiel der vierten Generation? Sehen wir uns diese Spiel- 
maschine mal an Von STEVE DAVIDSON 

WE4*TDElf KONIG DER 
VEV I KEJVVIDEOSPIELE 



General Consumer Electronics (kurz 
GCE) hatte sich in den vergange- 
nen Jahren emen herausragenden 
Ruf als HersteHer von Arrnbanduhren mit in- 
tegnerten Spielen erworben. Dann drohte 



gehen, ausgerechnel m emern Zeitpunkt, 
da man in der Entwicklungsarheit an einem 
neuarbgen Videospielsystem steckte, Der 
Soielhersteller Milton Bradley (MB) griff 



eniscfilossen zu, ubernahm die Company 
und „VECTREX" konnte rsalisiert werdea 
Soviel zum Hintergrund 
Auf den ersten Blick wirkt Vectrex wie ein 
Fernseher. den man versehen tlich hoch- 
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Kosmisch. 



Komisch. 



I 





ATARI » Video Cotoui er 



Mit COSMIC CREEPS gelingt Ihr 
Take-Off - direkt ins Universum, wo 
unheimliche Wesen auf Sie warten. 
Da heiBt es aufgepaBt! Weichen Sie 
aus, drangen Sie den Feind zuriick, 
benutzen Sie alle Mittel Ihres elektro- 
nischen Arsenals. So retten Sie eine 
ganze Generation von Weltraumkin- 
dern, die ohne Sie hiif- und schutzlos 
waren. 

Selbst eingefuchste „Videonauten" 
kommen hier auf die richtige Umlauf- 
bahn - und auf ihre Kosten. 
COSMIC CREEPS - ein Weltraum- 
spiel aus einer anderen Welt. 



Weg vom faden Einheitsfutter - hin 
zur bunten EB-Vielfalt! Die Speise- 
karte von FAST FOOD kann sich 
sehen lassen: Da fliegen Pizzas 
heran und Pommes, Bier und Becher 
mit kostlich kuhlem Eis, frische Gur- 
ken und alias, was lecker ist. Aber 
Vorsicht bei den Hot Dogs! Jeder Bil3 
ist hier gefahrlich! Bei Ben Sie also 
die Zahne zusammen und widerste- 
hen Sie der Versuchung. Schnappen 
Sie aber schnell entschlossen zu, 
wenn's wieder eBbar wird. 
FAST FOOD - ein SchnellimbiB, der 
nach mehrschmeckt! 




spiel bar auf ATARI VCS 2600 



Alleinimporteur Deutschland: Concept Video GmbH, WinfriedstraBe 11, 8000 Munchen 19, Tel. (089) 17 6066-67 




kant aufgestellt hat. Mit dem herkommli- 
chen Femsehen indes hat das System we- 
nig zu tun, da die Bilderzeugung hier vollig 
anders erfolgt. 

Dazu ein Wort zur Fernsehiechnik: Bei der 
Aufnahme wird jedes Bild, das auf die Auf- 
nahmerohre der Femsehkamera projizieri 
wurde, zeilenweise abgetastet, Zugleich 
lauft ein Elektronenstrahl in 625 paraHelen 
Spuren uber die Speicherplatte der Rohre. 
Diese Abtastspuren werden nicht hinfer- 
einander, sondern in zwei Halbbildern 
durchlaufen und bei der Wiedergabe uber 
das Fernsehgerat zu einem vollstandigen 
Bild iibereinandergelegt. 
Bei Vectrex hingegen bestehen die Bilder 
aus Linien und Punkten. Die exakte Lage si- 
nes Punktes kann man durch ein Koordina- 
tensystem definieren. Die Programmierer 
benutzten bei diesem System drei Achsen 
zur Punktbestimmung: X (Horizontal-), Y 
(Vertikal-) und Z (Tiefenachse). Dadurch 
sind rrJimetergenaue Darstellung und 
enorme Bildscharfe moglich, allerdings nur 
schwarz-weifi. Durch Auflegen bzw. Ein- 
stecken gefarbter Folien wird jedoch ein 
verbluffender Farbeffekt erzeugt. 
HP-3000 heiBt das auf dem Mikroprozes- 
sor .Motorola 68A09" basierende Strahlen- 
Abtast-System. Der Mikroprozessor arbei- 
tet bei 1,6 MHZ, die von einem externen 6 
MHZ Steuerquarz kommen. Die Pro- 
grammspeicherung ist in dem 8 K x 8 bit 
2364 Type ROM untergebracht, in dem ail- 
gemeine Teilprogramme, das Steuer- bzw, 
Masterprogramm und ein komplettes Spiel 
enthalten sind, Stellungsangaben der Ob- 
jekte, Spieltastatur und weitere Informatio- 
nen, die der Mikroprozessor wahrend des 



Spieles braucht, kommen aus zwei 1 K x 4 
bit Type 2114 Static RAMS. Die Klangkulis- 
se erzeugt der programmierbare Ton-Ge- 
nerator, in unserem Fall ein AY-3-8912 
Sound-Chip. Ein 3" Lautsprecher ist inte- 
griert. 

Unter dem Vector-Bildschirm befindet 
sich das Kontrollpult, das durch einfaches 
Kippen herausgezogen wird. In dem so frei 
werdenden Schacht entdecken wir links 
den Lautsprecher, daneben den Anschlui3 




fur eine zweite Steuereinheit, unter diesem 
den Reset-Knopf und daneben rechts den 
Schalter fur An/Aus und Lautstarke. 
Das Kontrollpult ist durch ein Eexibles Spi- 
ralkabel mit der Konsole verbunden. Der 
Joystick (etwas sehr kurz gehalten, aber das 
ist eine Frage der Zeit und Eingewohnung) 
befindet sich in der linken Halite. Vier Ak- 
tionsknopfe sind nebeneinander aufge- 
reiht. Sie haben je nach Spiel unterschiedli- 



che Funktionen, die in den entsprechen- 
den Spielanweisungen erlautert werden. 
Um ein lastiges standiges Blattern gar nicht 
erst aufkommen zu lassen, haben die GCE- 
Leute eine verbluffend einfache Losung 
gefunden: Am unteren Ran.d derFarbfolien 
ist die Funktion der jeweiligen Aktionsta- 
sten grafisch und im Kurztext dargestellt. 
Die Bildhelligkeit kann man auf der Ruck- 
seite des Gerates regulieren. Programm- 
Cassetten werden wie iiblich nur bei aus- 
geschaltetem Gerat eingefuhrt Der Cas- 
settenschlitz befindet sich rechts unten, ne- 
ben dem Fach furs Kontrollpult. 
Der Clou bei Vectrex ist das „eingebaute" 
Spiel Mine Storm. Hier erlebt man auf An- 
hieb wie brillant, prazise und dreidimensio- 
nal Vector-Grafik ist, vor allem aber, wie 
schneU man mit Vectrex spielen kann! Ar- 
kadenqualitat wurde versprochen - und 
das ist Arkadenqualitat! 
Bei Spielbeginn gleitet Ihr Raumschiff 
durchs All. In einer Ansicht von hinten, die 
an die Eroffnungssequenz des Films „Krieg 
der Sterne" erinnert. Plotzlich befinden Sie 
sich in einem Minenfeld, das ein auBerirdi- 
sches Raumschiff angelegt hat. Hire Aufga- 
be ist es, die Minen zu raumen; insgesamt 
sind 13 Felder zu uberstehen, eines schwie- 
riger und raffinierter als das andere. 
Wenn Sie so auf den Geschmack gekom- 
men sind, bleibt Ihnen wirklich nur die Qual 
der WaH. Derzeit stehen zwolf weitere 
Spiele unterschiedlicher Art zur Verfu- 
gung. Anfang August werden weitere funf 
folgen, darunter.auch die erste „sprechen- 
de" Cassette, betitelt Spike. 
Wie sieht nun das Programm aus? - Aus li- 
zenzrechtlichen Griinden wurde die her- 
vorragende Cassette Star Trek in Star 
Chase umbetitelt. Ein blitzschnelles Welt- 
raumspiel, bei dem neben Reaktion auch 





Kombiriatiorisvermogen gefragt 1st. Cos- 
mic Chasm konnen wir ohne Ubertrei- 
bung als eines der aufregendsten Welt- 
raum/Labyrinth-Spiele bezeichnen, das 
die Konzentration bis zum Aufiersten for- 
dert. Sie mussen ins Zentrum extra-terrestri- 
scher Wesen gelangen, um die Invasion Di- 
rer Galaxis zu verhindern. Beim Spiel wird 
schnell klar, dafi die eigenflich aggressiv 
anmutende „Hintergrundgeschichte" vol- 
lig nebensachlich 1st. Durch die relativ ab- 
strakte, dabei grafisch so faszinierende Dar- 
stellung, vergifit man, was da zuweilen ge- 




schildert wurde. das gilt iibrigens fur alle 
Vectrex-Spiele! 

Schnell und komisch ist Rip-Off! Da mus- 
sen Sie verhindern, dafi Weltraumpiraten 



Dmen Ihre Schiffe klauen. Ein Spiel, das an 
Bandits von Sirius erinnert. Eines der gra- 
fisch schonsten „Werke" (man mufi das ein- 
fach mal sagen); Starhawk. Wenngleich 
Intellivision-Freunde sofort sagen werden: 
„Das ist ja Star Strike. " - Richtig! Nur dafi 
Starhawk ein lizensiertes Arkadenspiel 
(HersteUer: Cinematronics Inc.) ist, Eben- 
falls fesselnd das Weltraumspiel Solar 
Quest, ein Duell wiederum mit Aufierirdi- 
schen. 

Den beruhmten Bezerk gibt es auch fur 
Vectrex. Die Spielerlauterung konnen wir 
uns wohl schenken. Und dann tauchen 
Pac-Man und Konsorten bei diesem Sy- 
stem auf Hier heifit das Spiel Clean 
Sweep. 

Auf Anhieb erklarter Favorit in der Tele- 
Mat ch-Redaktion jedoch war Blitz! Dahin- 
ter steckt American Football. Und Sie diir- 
fen uns glauben: Auch wenn man, wie wir, 
noch nie zuvor Football gespielt, geschwei- 
ge derm, sich dafur interessiert hat ~ es ist 
unglaublich, wie dieses Spiel ob der Korn- 
binationsmoglichkeiten fesselt. 
Ein echter Kniiller, der einen anfangs zum 
Leichtsinn verleitet: das Rennspiel Hyper- 
chase. Sicher, die grafische Umsetzung 
der Landschaft wirkt besonders abstrakt. 
Und doch „hat" dieses Spiel etwas. Man 
mufi richtig schalten, bei besfonmten Dreh- 
zahlen den nachsten Gang einlegen, Kur- 
ven richtig ansteuern usw. 
Wir sprachen eingangs vom Videospiel 
derdritten bzw. vierten Generation. Das mit 
gutem Grund: Aus Vectrex wird durch ent- 
sprechende Erganzungen ein . , . Home- 
Computersystem, Voraussichtlich Anfang 
nachsten Jahres wird das Keyboard liefer- 
bar sein. Peripheriegerate wie Floppy -Disk, 




Cassettenrecorder und Drucker sollen 
schnellstens folgen. Bereits zur Berliner 
Funkausstellung kommt der „Lightpen", der 
LichtsBft, mit dem man auf dem Bildschirm 
zeichnen kann - dies allerdings nur in 
schwarz/weifi. 

Und was kostet dieser Arkadenspafi? Das 
Grundgerat soil preislich unter 500 Mark 
liegen. Die Cassetten scheinen uns mit um 
89 Mark preisgiinstig. Nach letzten Infor- 
mationen wird es Vectrex ab etwa Ende Ju- 
ra im Rundfunk- und Femsehfachhandel, 
dem Spielwarenfachhandel und den Abtei- 
lungen der Warenhauser geben. Und ein 
ausfuhrlicher Cassetten-Test? Im nachsten 
TeleMatch. 
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Von MATT HARDY 
Im Spatsommer vergangenen Jahres wurde InteUivision in 
Deutschland eingefuhrt, ein Video- Spielsy stem, das bereits 
durch Werbung und Systemnamen Aufsehen erregte, und zu 
branchenintemen Auseinandersef zungen fiihrte. Da war von 
intelligenteren Spielen die Rede und von besserer Technolo- 
gie. Wen wundert's, wenn das die Mitbewerber argert? 



Die Konsole ist ein typischer „Flach- 
mann" mit ihren rund sechs Zenti- 
metern Hohe. Und mit der Flache 
von 37 mal 2 1 cm (Lange mal Breite) gehort 
das Gerat in die Gattung der Platzsparer. 
Ein nicht ganz unwichtiger Punkt bei der 
Unterbringung. 

Plus beim Handling: Die Steuereinheiten 
sind im Gerat integriert und fiigen sich bei 
Nichtverwendung sauber in die Konsole 
ein. Die Hemente fur die Grundbedie- 
nung, also Ein/Aus und Game Reset, sind 
dezent im oberen rechten Drittel des 
Grundgerates untergebracht. Die Redu- 
zierung aul diese beiden Elemente ist be- 
dienerfreundlich. 

Der Cassettenschacht beSndet sich seitlich 
rechts am Gerat. Gemessen an denen der 
Mitbewerber sind die Intellivision-Casset- 
ten ausgesprochen handlich und lassen 
sich nach unseren Erfahrungen problemlos 
(d h. ohne Kontaktschwierigkeiten) in den 
Schacht einfuhren. Eine sinnvolle Neue- 
rung, die die Benutzerfreundlichkeit stiitzt, 
ist die kleine Switchbox mit der Umschalt- 
moglichkeit Fernsehen/Spiel. Damit entfallt 
das standige lastige Umstopseln des Ver- 
biridungskabels an der Antennenein- 
gangsbuchse, wenn die Familie mal wieder 
den Femseher fur seinen eigentlichen 
Zweck benutzen will 

Vom Handling her unbetriedigend ist das 
vlel zu kurze Stromzufuhrungskabel. Im 
Zweifelsfall sind fur den AnschluB Verlan- 
gerungskabelkonstruktionen erforderlich, 
die man schon fast als krirninell bezeichnen 
muB. 

Das System basiert auf einem 16 Bit-Mikro- 
prozessor, der optimale Voraussetzungen 
fur das Abarbeiten sehr umfangreicher 
Grafikprogramme bietet. Allerdings mufl 
man auch die Kehrseite der Medaille se- 
hen; Die Aktion, die Geschwindigkeit des 
Spielgeschehens, wird dadurch erheblich 
verlangsamt. Das ist naturlich auch eine Fra- 
ge der Spielgestaltung. Aber bei Intellivi- 
sion-Spielen stent die grafische Gestaltung 
im Vordergrund. 

Die Steuereinheiten, mit dem Gerat durch 
ein flexibles Spiraikabel (Lange ca. ein Me- 
ter) verbunden, sind nach unserer Mei- 
nung die einzige Schwachstelle beim Sy- 



stem. Ganz konkret ist das die Steuerschei- 
be, die nicht nur der an Joysticks gewohnte 
Spieler als unhandlich empfindet. Zwar er- 
moglicht sie Bewegungen in 16 Richtu 




gen (gegeniiber den iiblichen acht bei 
Sticks), ist aber vergleichsweise unprazise 
zu fuhren und - siehe dazu auch den Test 
auf S. 13 - 17 - nicht solide genug gebaut. 
Dieser Zustand wird auch nicht durch Ge- 
wohnung anders. Wer grofie Daumen hat, 
kommt standig ins Schleudern. 
Selbst die in den USA von mehreren 
Fremdherstellern angebotenen Joysticks, 
die mittels Saugnapf auf die Steuerschei- 
ben aufgesetzt werden, vermogen diesen 
Nachteil nicht auszugleichen. Ebenfalls zu 
ldein die Aktionstasten, die sich seitlich an 
den Steuereinheiten befinden. Deren Prin- 
zip indes ist generell gut, da alle weiteren 
Funktionen uber das integrierte Keyboard 
aktiviert werden konnea 
Vorbildlich: Die den einzelnen Spielen bei- 
gepackten Uberlegschablonen, Die Funk- 
tionen der darunter liegenden Tasten sind 
sowohl grafisch als auch verbal erlautert. 
Von wenigen Ausnahmen abgesehen, hat 
man die Spiele und Spielzuge schnell „im 
Griff". 

Fiir das System spricht zweif elsfrei die Aus- 
baufahigkeit. InteUivision entwickelte als ei- 
ner der ersten Anbieter das Baukastensy- 
stem mit Steckmodulen fur den Videospiel- 
bereich und fuhrte es zur Marktreife. Eben- 
falls als eine der ersten Companies entwik- 
kelte InteUivision den Sprach-Synthesizer 
„InteUivoice" und bietet damit die Moglich- 
keit des sprechenden Spiels. „Intellivoice" 
wird in den nachsten Wochen in Deutsch- 



land eingefuhrt. (Siehc dzu auch Tele- 
Match Nr. 2/3.) 

Der „Musik-Synthesizer", schon langer an- 
gekundigt, macht aus InteUivision eine ganz 
beachtliche Heimorgel mit 49er Manual. 
Einfuhrung dieses Bausteins: Zur Internatio- 
nalen Berliner Funkausstellung im Septem- 
ber. Zu diesem Termin soli auch die Com- 
puter-Tastatur lieferbar sein, sowie das „Er- 
weiterungsmodul", durch das noch an- 
spruchsvollere Spiele abgearbeitet wer- 
den konnen. 

Die mtellivision-Spielbibliothek ist beacht- 
lich. In den wenigen Monaten seit der Sy- 
stem-Einfuhrung wurden 35 Cassetten ver- 
offentlicht, Darunter allerdings nur einiae 
Hits. 

Zum Inbegriff fiir wirklichkeitsnahe Sport- 
spieie wurde Soccer, jene SportCassette, 
die als einzige auf einen vorderen Platz in 
unserer Hitparade kam. Tennix, Boxen, 
Hockey und Basketball hatten wir bereits 
in TeleMatch 2/3 vorgestellt. 
Unverstandlicherweise fand die liebens- 
werte Cassette Frog Bog nicht die Beach- 
tung, die ihr nach Spielgedanke und Spiel- 
wert zukommt. Ein grafisch hervorragen- 
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des, zumal spannendes Cartridge, bei dera 
nicht wie ublich geschossen wird, sondern 
die „Kampfhandlung" sich auf Fliegen- und 
Libellen-Fangen beschrankt. 



Die Reihe der Weltraumspiele wurde auf 
sieben begrenzt Herausragend sind hier 
Star Strike, Tron 1 und Tron 2. Space 
Battle, Space Armada, Space Hawk 
und Astrosmash gehoren zum Standard- 
Angebot und zeigen kaum Unterschiede 
zu vergleichbaren Cassetten anderer Sy- 
steme. 

Bei den taktischen Spielen verdienen Sea 
Battle und Snafu besondere Beachtung. 



Dem Cassetten-Neuling Utopia, auch zu 
dieser Spielgaitung gehorend, werden wir 
uns im nachsten Tele Match ausfuhrlich 
widmen, 

Fiir die zweite Jahreshalfte 1983 sind 18 
neue Cassetten angekundigt, darunter 
erstraals zwei Umsefcungen von Original 
Arkadenspielen, Burger Time und Vec- 
tron. Em weiterer Schwerpunkt liegt bei 
den Abenteuerspielen, womit Intelli vision 
auch dem Trend folgt, der mit Cassetten 
wie Dragon/ire (von Imagic) und ahnii- 
chen eingeleitet wurde. An dieses Cartrid- 
ge erinnert dann auch Mystic Castle. 
Dungeons & Dragons kniipft an den Ata- 
ris US-Erfolg mit der SwordquestR&ihe an. 
Wohl durch die Activision -Software aufge- 




r echreckt und so zu neuen Taten angeregt, 
'machten die Intellivision-Programmierer 
ein mehr kriegerisches Spiel, deren Her- 
kunft sich schwertich leugnen laBt: Mission 
X wurde nach dem Vorbild von Activisions 
River Raid entwickelt. 
Mit rund 50 Cassetten zum Jahresende ist 
Intellivision also optimal vertreten. Dazu 
kommen die Cartridges der unabhangigen 
Software-Aribieter wie Activision, Imagic 
und Parker. 
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Abenteuer im Urwald 

Best.-Nr. 71101B-725 
AuchfOrlNTELtlVISION* 
erholtlich Best.-Nr. 72) 018-725 




Ein Aiptraum 
im Weltall 

Best.-Nr. 711 017-720 
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Captain Helicopter 

Best.-Nr. 711 015-725 




Kommondo Galaxis 

Best.-Nr. 711 014-725 




Jagdflieger 

Best.-Nr. 711 020-720 
Neu&rscheinung Morz '83 
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Losso-Helden 

Besl.-Nr. 711 011-715 
Aueh Fur INTElLIVISfON' 
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Das verriickte Huhn 

Besl.-Nr. 711 009-720 
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Tennis 

Besl.-Nr. 711 007-720 



Von Konnern gemacht 
fur Konner 




Monster greifen an 

Best.-Nr. 711 021-720 
Neuerseheinung April '83 
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Ski-Weitcup 

Besl.-Nr. 711 005-715 
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GRAND PRIX 
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Grand Prix 

Besl.-Nr. 711 014-720 
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BARNSTORMING 

VIDEO G AME CARTRIDGE 




Die tollkiihnen 
Flieger 




Rettung aus 
der Tiefe 

Besl.-Nr. 711 022-720 
Neuerscheinung Mai 'B3 
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Besl.-Nr, 711 012-720 
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Kaboom — 
Schneller als der Knall 

Best.-Nr. 711 010-720 




Duell im Weltall 

Best.-Nr. 711008-720 
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Wettflug gegen 
die Zeit 

Besl.-Nr. 711019-715 
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Schneller als der Hai 

Best.-Nr. 711 004-715 




Bridge 

Best.-Nr. 711 006-720 




Box-Champion 

Best.-Nr. 711 002-715 



Best.-Nr. 711 013-720 
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Wie sieht denn Ihr Punkte-Konfo a us bei „ Donkey Kong" und „ Joust" oder „Tron"? Wir hoffen, daB Hire Buchfuhrung auf 
dem lauf enden ist. Hiei, wie angekiindigt. weitere Listen. Eine Bitte an alls Hortie-Videospieler: Wenn Sie Top-Punktzahlen 
erreichen, sollten Sie ein Foto vom Bildschimi machen und an uns senden. Denn gute Leistungen wollen Sie doch anderen 
Spielem nicht vorenthalten, oder? Das staigert die Spawning und macht mehr SpaB. Der Count-Down zur Meisterschaft 
lauit. Alle weiteren Einzelheiten .^^Otf^H Ho^OOn^ ' n ^ er nachsten Ausgabe.Wie stets 

wiinscht Ihnen die TeleMatch- Shfe^ Redaktion viel Erfolg. 
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Mitdem 
TI 99/4 A 
lernen Sie 
spielend. 

Auch wenn Sie noch nie zuvor einen 
Computer gesehen haben, konnen Sie 
mit Ihrem Home Computer von Texas 
Instruments sofort arbeiten. 

Das bequeme Solid State Softwares- 
System macht das moglich. Stecken Sie 
einfach das Programm-Modul in den Ho- 
me Computer und los geht's. 

Zum Beispiel mit einem der vielen, 
spannenden Aktionsspiele. Mit „Car 
Wars". Oder mit „Space Invadors". Oder 




mit „Hallenful3baU". 

Ihr TI 99/4 A „sagt" Ihnen, was Sie tun 
miissen. So lernen Sie wirklich spielend 
den Umfang mit Ihrem Home Computer, 

Genauso einfach konnen Sie mit der 
vorprogrammierten Software lernen. Sie 



Texas 
Instruments 

Deutschland GmbH 



TI 99/4 A. 
ComputerspaB. 
Von An fang an. 



legen ein Solid State Software* Modul ein 
und arbeiten damit. Ihr Dialog mit dem 
Computer beginnt sofort. 

Der nachste Schritt kommt ganz von 
selbst. Denn dieses System wachst mit Ih- 
ren Fahigkeiten. Der Arbeitsspeicher ist 
auf48 K byte erweiterbar. Und natiirlich 
konnen Sie Peripherie-Gerate anschlie- 
Ben. Ein Disketten-System. Einen Druk- 
ker. Einen Sprach-Synthesizer, Eine 
Fernbedienung. Und vieles mehr. 
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COMMODORE VC 20: 3 



Von HENRY B.COHEN 
Wer heute in die Computerei einsteigen will und sich zu orien- 
tieren versucht, hat es schwerer derm je - so gewaltig, vielfal- 
tig und verwirrend ist das Angebot. Kompliziert wird die Ent- 
scheidung fiir den Kauf er nicht zuletzt durch die futuristische 
Optik vieler Billig-Computer aus Femost, mit der man eklatan- 
te Nachteile in Sachen Software und Documentation ka- 
schiert. Bleibt eigentlich nur, sich fur ein System zu entschei- 
derwdas sich bewahrt hat und zukunftssicher ist 



A Is Computerhersteller hat Commo- 
dore einen guten Ruf und die mei- 
sten TeleMatch-Leser werden 
den Namen kennen. Neu indes durfte auch 
fur Sie sein, daB der VC-20, preiswertestes 
GeratausdemHause, einerderbestenund 
vieteeitigsten Computer seiner fQasse ist 
und in Europa der meistverkaufte Compu- 
ter uberhaupt. Ein Erfolg ubrigens, der jetzt 
auch in den USA, wo Commodore ansassig 
ist, nachvoflzogen wird. 
Bevor wir auf die Spielmoglichkeiten des 
VC-20 eingehen, eine kurze Beschrei- 
bung der „Maschine* : !m Prospekt wird der 
VC-20 als 5 K Color Computer ausgewie- 
sen, dessen Kapazitat erweiterbar ist. Eine 
etwas merkwurdige Bezeichnung, die je- 
doch leicht erklart werden kann: Der VC- 
20 verfugt uber 3.6 K RAM und weitere 1.4 
K Grafik RAM. Genau genommen haben 
wir es mit einem 4 K-System zu tun. Die Ka- 
pazitat kann auf 32 K erweitert werden, so 
jedenfalls kundigt es der Hersteller an. Die 
Erweiterungsmodule lassen bisher jedoch 
lediglich eine Steigerung auf 12 K RAM zu 
plus Grafik. Letztere ist beim System ho- 
chauflosend wenngleich sie nicht an die 
grafische Leistung etwa des Atari 400 oder 
800 herankommt 

Das Bild besteht aus 32.384 Punkten (zum 
Vergleich: Beim Atari-System sind es 
61.440 Punkte). Diesen Vergleich bitte ich 
nicht rniflzuverstehen: Der VC-20 erzeugt 
mit seinen ROM-Cassetten eine Bildqualitat 
auf dem Fernsehschirm, die an die von TV- 
Automaten herankommt! Noch praziser: 
Der RF-Modulator des VC-20 (das ist das 
Ding, mit dem die Videoimpulse in „TV"-Si- 
gnale umgewandelt werden) liefert eine 
der besten Bilder uberhaupt Farbauflo- 
sung, Scharfe, Kontrast und minimales 
Grundrauschen - das alles ist beispielhatt. 
Was verbluffen mag: Die Spiele auf ROM 
Cartridges bringen den Computer auf 16 K, 
da sie sowohl RAM als auch ROM enthal- 
ten, Anders ausgedriickt erweitern die 
Cartridges die Kapazitat des Computers, 
um Aktion und Grafik der betreffenden 
Spiele uberhaupt abarbeiten zu konnen. 
Ein weiterer Vergleich: Wahrend der Atari 
400 eine feste Speicherkapazitat von 16 K 
RAM hat, wird die beim VC-20 zugefuhrt. 



Mit festen 20 K ROM hingegen steht der 
VC-20 leistungsmafiig an der Spitze der 
preiswerten Computer. 
Woran man nun merkt, was die Maschine 
bringt? frograrnmieren Sie mal eigene 



Band ist der Bediener stets uber den Status 
des Ladevorgangs informiert. 
Die Cassettenemheit (nur Commodore- 
Einheiten konnen verwendet werden!) 
wird durch den Computer selbst beixie- 
ben Sie sucht nach dem gewiinschten Pro- 
gramm, das gleich ob betitelt oder nicht, lo- 
kalisiert werden kann, informiert, wenn es 
gefunden und meldet, wenn es arbeitsbe- 
reit ist. Nach Beendigung des Ladevor- 
gangs stopps das Band automatisch. 
Speichem und Laden von Probrammen ist 
denkbar einfach und narrensicher. Pro- 
blem, wie bei alien Bandspeichereinheiten: 
Der Ladevorgang mutet wahnsinnig lang- 
sam an. So dauert es ein bis zwei Minuten, 
um ein 4 K-Programm zu laden. Daraus fol- 




Spiele! Beispiele dafur sind in dem ausge- 
zeichneten Jreundlichen" Computer- 
Handbuch, .Personliche Datenverarbei- 
tung mit dem VC-20* zu Genuge vorhan- 
den. Der ROM-Speicher macht den Com- 
puter besonders benutzerfreundlich, da in 
ihm eine Reihe von Statements enthalten 
sind, die sof ort auf dem Bildschirm erschei- 
nen. Beim Laden eines Programmes von 




gert das zweite Handicap: alle auf Band ge- 
speicherten Spiele mussen mit dem 4 K-Le- 
vel auskommen. Eine RAM-Erweiterung ist 
hier nicht moglich. 

ROM Cartridges werden inzwischen auch 
angeboten, die den Spielen auf Band die 



46 



MER VOLKSCOMPUTER 



Auflosung und Signal weit uberlegen sind 
Interessant bei den Spielen: Commodore 
hat einen Vertrag mit Bally, einem der fuh- 
renden Spiele-Hersteller weltweit Bally -li- 
zensierte Spiele sind also fiir den VC-20 er- 
haMich bzw. werden bald zu haben sein. 
Prograrnmiersprache beim Commodore 
VC-2 ist das hauseigene PET BASIC. Wie 
alle BASIC-Sprachen eine relativ langsame 
Sprache. PET BASIC bietet jedoch einige 
Vorteile gegeniiber vergleichbaren Dia- 
lekten: Befehle, die normalerweise ausge- 
schrieben werden miissen, so z, B. PRINT, 
konnen auch in Form von Einzelzeichen 
eingegeben werden In unserem Beispiel 
durch Driicken eines Fragezeichens. Das 
Manual gibt ausfuhrlich Auskunft uber die 
zahlreichen Multifunktionstasten, Ich habe 
knapp drei Stunden gebraucht, um der An- 



leitung des Manuals folgend mein erstes, 
wenn auch einfaches Spieleprogramm 
schreiben zu konnen. 
Aber urns Programmieren geht es in die- 
sem Zusammenhang erst in zweiter Linie. 
Das Spielprogramm fiir den VC-20 ist viel- 
seitig, sparmend und schlicht. Gorf ist der 
unbestrittene Hit bei Commodore-Besit- 
zern. Eine Lizenzversion des gleichnami- 
gen Spiels von Bally Midway. Auch aus die- 
sem Hause kommt Omega Race, ein Welt- 
raumspiet, dessen Grafik an Gravitar und 
Vectorgrafik erinnert. Clowns haben ihr 
Gegenstilck bei alien normalen Video- 
spielcomputer-Anbietern, etwader Clown- 
Cassette von Philips oder dem Zirkus 
Atari. 

Einige weitere wichtige Spiele, auf die wir 
detailliert spater in TeleMatch eingehen 
werden, seien hier stellvertretend fiir die 
umfangreiche Spielbibliothek genannt; 



Cosmic Cruncher mufi als Verwandter 
von Pac-Man gesehen werden, Super 
Smash ist eine 5reajto£j/-Variante (das mo- 
difizierte „Pong"-Prinzip), Road Race gilt 
als Gegenstiick tor Ataris Night Driver, je- 
doch mit erheblich besserer Grafik, VC- 
Aveitger schliefllich ist die Commodore- 
eigene Version der Space Invaders. Der 
Vollstandigkeit halber seien hier noch Cos- 
mic Jailbreak, Super Alien und Money 
Wars genannt. 

Die Peripherie macht den VC-20 fur den 
ernsthaften Datenverarbeiter interessant, 
der mehr als nur spielen will, Im Angebot 
oder vorgesehen sind neben dem Casset- 
ten-Laufwerk das Disketten-Laufwerk 
(Floppy) , eine Modulbox fur Erweiterungs- 
module, Drucker und Lichtgriffel (Light- 
pen). Das Super-Erweiterungs-Modul stei- 
gert die Kapazitat auf 8 KB und lafit die Ta- 
statur als Klaviatur arbeiten. Ferner stent ein 
„Prograrnniierhilfe-Modul" zur Verfugung. 
Ein Modem zur Daten-Fernubertragung ist 
ebenfalls vorgesehen. lA 




ZAXXON ieflzt audi fur Co 



Eines der erfolgreichsten Arcade-Spiele 
1982 war und ist noch immer ZAXXON, Co- 
leco hat es fur das Video-Spiel und Atari 
bietet es nun auch fur die Heimcomputer 
400 und 800 an. 

Das Tolte: Fur Atari wirdes ZAXXON in zwei 
Versionen geben. Einmal als 16K Cassette, 
also ideal fur alle, die einen Atari 400 nebst 
ProgrammRecorder besitzen. Und dannals 
Disketten-Versioa die noch mehr der Ori- 
ginal Spielhallen- Version von SEGA ent- 
'spricht. Gleichzeitig noch eine gute Nach- 
richt fur die Besitzer anderer Computer- 
Systeme: DATASOFT als Hersteller dieses 
Super-Spiel-Programmes wird in Kurze 
ZAXXON auch fur Apple, Color-Tandy, TI 
99/4 A und den NEC 6000 (kompatibel mit 
Spectravideo SV-318) liefem. 
Schon das dreidimensionale Spielfeld un- 
terscheidet ZAXXON von vielen anderen 
Computer-Spielen. Man hat das Gefuhl, 
wirklich in einem Flugzeug zu sitzen, nicht 
zuletzt durch die realistische Gerauschku- 
lisse und die optimale Perspektive. Vom 
waghalsigen Angriff auf die Diegende Fe- 
stung und der atemberaubenden Schlacht 
gegen die feindlichen LuHotten bis hin 
zum DueH mit dem todbringenden 
Roboter ZAXXON veriangt dieses' 
Spiel hochste Konzentrabon in jeder 
Spielstufe. 



Sie sind der Pilot, der die feindliche Fe- 
stung angreift. Es geht urn Punkte. Die opti- 
male Einteilung des Treibstoffes. Doch der 
Feind wehrt sich. Mit Raketen, Sperrfeuer 
und den Laser-Beams seiner Angriffs-Figh- 
ter. 

Im Nahkampf kommt es dann auf die richti- 
ge Strategic und die vollkommene Beherr- 
schung des Fluggerates an. Wenn die 
Schlacht um die feindliche Festung gliick- 
lich uberstanden ist, folgt der schwierigste 
Teil der Kampf auf Leben und Tod mit 
dem machtigen Roboter. Dieser ist mit der 
gefahrlichsten Waffe des Universums aus- 
gestattet, die jegliches Leben vernichten 
kann. 

ZAXXON mufi man einfach gesehen ha- 
ben, um nachzuempfinden, zu welchen Lei- 
stungen Video-Spiele und Computer heu- 
te fahig sind. Und um die Fahigkeiten und 
Moglichkeiten der groiBartigen Program- 
mierer von DATASOFT 
bewundern zu konnen. 
Wir hatten schon Ende 
April in der 



Redaktion die Moglichkeit, ein erstes Pro- 
gramm-Muster fur das Atari Computer-Sy- 
stem auf Herz und Nieren testen zu konnen. 
Irgendwie mussen wir noch gewaltig uben, 
da wir den Roboter ZAXXON noch nicht zu 
Gesicht bekommen haben 
Wir meinen aber, dafi ZAXXON ein Mufi fur 
jede Spiele-Prograrnm-Bibliothek ist. Sel- 
ten haben wir ein Spiel im Computer ge- 
habt, das so viel Aktion beinhaltet und das 
gleichzeitig so stark von aUen grafischen 
undintelligenten Moglichkeiten Gebrauch 
macht, die die heutigen Programmiertech- 
niken bieten, 

Als der Automatenhersteller Sega/Grem- 
lin ZAXXON in die amerika- 
nischen Spiel- 




bmputer 

hallen brachte, wurde eine noch nie dage- 
wesene Welle der Begeisterung entfacht, 
die auch Leute mitrifl, die sich sonst uber- 
haupt nicht furVideoautomatenspiele.inter- 
essierten. 

Eriolgs-„Geheimnis": Die eingangs geschil- 
derte und inzwischen weltberuhmte dreidi- 
mensionale Supergrafik Es soil Automaten- 
•spieler gegeben haben, die einfach Miin- 



zen in den ZAXXON steckten und sich aufs 
bloBe Zuschauen beschrankten. 
Den eigentlichen Durchbruch schaffte das 
Spiel jedoch erst nach einer Roniertat der 
Automatenbranche: Sega/Gremlin be- 
warb als erstes Untemehmen seinen ZAX- 
XON im Fernsehen. .Nationwide", wie man 
druben so schon sagt 



ZAXXON 

System: Atari 400/800, Apple II, 
Color Tandy, TI 99/4, 
NEC 6000 

Programm: Cassette/Diskette 

Max. Spieler: 2 Preis: ca. 150 Mark 

Bezugsquelle: Fachhandel 




Angriff aus dem Wei tall ohne Ende 



Weltraumspiele gibt es viele. Und im Prin- 
zip geht's immer nur urn das Eine, urns 
SchieBen auf AuBerirdische oder ,Geg- 
ner" wie immer sie in der Bedienungsanlei- 
rang des jeweiligen Herstellers genannt 
werden. Dieses Computerspiel jedoch 
bringt H-99/4-A-Besitzern Entziicken und 
laBt Fans und Freunde anderer Home- 
Computer-Systerne neidisch werden. Die 
Rede ist hier von PARSEC. 
Wer oder was PARSEC ist? Fin kleines 
Raumschiff, das Ihnen, dem Piloten, anver- 
traut wurde. Sie haben die nicht ganz einfa- 
che Aufgabe, feindliche Rebellen aufier 
Gef echt zu setzen. Hmmm - und das ist al- 
les? 

Naturlich nicht. Die grafische Gestaltung al- 
lein ist schon ein Lob wett Die Aktton ver- 
langt einfach nach Tempo. Am beeindruk- 
kendsten jedoch ist zweiielsfrei die Stirnme 
aus dem Computer, vorausgesetzt, das 
Grundgerat wurde um den „Solid State 
Speech Synthesizer" erweitert, was unbe- 
dingt empfehlenswert ist 
Diese Computerstimme wurde der Stimme 
von Aubree Anderson (ihres Zeichens 
Schauspielerin) nachempfunden. Wir ha- 
ben selten eine so gelungene synthetische 
Stimme aus dem Computer gehort wie hier. 
Der Speech-Synthesizer lobt und wanit im 
Spielverlauf (Englisch zur Zeit, was dem 
SpielspaB keinen Abbruch tut). 
Doch zum PARSEC-Spielgedanken selbst: 
Ballern allein hilft kaum weiter. Nach Druck 



aul „Reset" und Taste „2", meldet Frau Bord- 
computer „Alien Craft Advancing!" ( AuBer- 
irdisches Schiff nahert sich). Noch ehe die 
Stimme verhallt ist, sind die „Swoopers" als 
erste Angriffswelle da. Jetzt schon muB man 
reaktionsschnell sein und die Laserkanone 
im rechten Augenblick betatigen. Die Freu- 
de am „Schufierfolg'' ist bedeutend grofier, 
wenn die freundliche Computerstimme 
anerkennend kommentiert „Good Shoot- 
ing!" oder gar .Ausgezeichnet!", Auf die 
„Swoopers" folgt eine Flotteschwerbewaff- 
neter „Urbites" - Kreuzer, die paarweise 
Photonentorpedos abfeuem. Da hat man 
nur eine Chance, wenn man schieBt und so- 
fort auf- oder absteigt 
Die .Triangular" -Jager bilden die nachste 
Welle. Sie sind erheblich schneller und 
wendiger als die lager der ersten. Ist dies 
durchstanden, folgen die „Dramite*-Kreu- 
zer, den die „Urbites" vom Aussehen ahn- 
lich sind, aber nach zwei Treffern erst glii- 
hen und dann explodieren. 
Nun wird's tuckisch: Mit Abstand am raffi- 
niertesten greifen die „Saucers" an, unter- 
tassenahnliche Schiffe, die gemeinerweise 
in Rudeln kommen, zumal unvermittel von 
hinten. In dieser Spielphase ist eine Posi- 
tion am rechten Bfldschirmrand unbedingt 
empfehlenswert Dagegen muten die „By- 
nites" hamrlos an, obwohl auch sie nicht un- 
terschatzt werden sollten. 
Hat man die AuBerirdischen so weit abge- 
wehrt, droht neue Gefahr aus dem All. Das 
bewahrte „Asteroiden" -Muster wurde hier 





verwendet Erlolgreich, muB dazu gesagt 
sein, zumal der Bordcomputer mit einen 
„Abstands-Countdown" beginnt, sobald 
der Asteroidengiirtel in Reichweite des Ta- 
sters ist 

Soviel zum Spiel, das verschiedenste 
Schwierigkeitsgrade bietet und sich von ei- 
ner Spielebene zur nachsten automatisch 
steigert. Fur erfahrene Weltraumspieler in- 
zwischen selbstverstandlich, daB auch Tan- 
ken (und das rechtzeitig!) zu ungewohnli- 
chen Spielen gehort Der Lohn all dieser 
Miihe schlagt sich dann in einem gewalti- 
gen Punktekonto nieder. Und haben Sie 
schlieBlich den 16. Schwierigkeitsgrad er- 
reicht diirfen Sie wieder von vorne anf an- 
gen. 



PARSEC 

System: 
Programm: 
Option: 

Freis: 

Bezugsqueliu 



T I 99/4 A 
Solid State Cartridge 
Solid State Speech 
Synthesizer 
ca. 160 Mark 
Fachhandel 
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Der Traum vom Fliegen, von der Freiheit uber den Wolken — 
wer hat ihn noch nicht getraumt? Nur die Verwirklichung die- 
ses TVaumes ist eine Sache Kir sich. Dennoch: Fiir Sie kann das 
Fliegen ebenso Wirklichkeit werden wie fiir uns. Also steigen 
Sie ein in den Microsoft-Flugsimulator und erleben Sie eines 
der ungewohnlichsten und zugleichperf ektesten „Spiele", die 
der Computer moglich macht 



Start in Boston. Uber unsklarer, blauer 
Himmel. Wir sind "on fop", also 5000 
FuB iiber Long Island und bekom- 
men vom Ziel-Flughafen New York-La 
Guardia die Meldung, daB es dort ganz 




schon sturmisch ist. Connecticut-Bridge- 
port bietet sich als Ausweichflughafen an. 
Nur bringt dort eine dichte, tiefnangende 
Wolkendecke Schwierigkeiten. Doch was 
soil's? Wir mussen eben auf Instrumenten- 
flug umschalten . . . 

Das alles spielt sich im Cockpit des einmoto- 
rigen Reiseflugzeuges Cessna 182 ab. 
Hautnah und wahnsinnig realistisch simu- 
Uert durch den neuen Personal Computer 



PC von IBM und den daran angeschlosse- 
nen Farbmonitor. Das Programm selbst 
kommt von der renommierten US-Firma 
Microsoft, kostet ca. 50 Dollar und ist eben 
ein kompletter Flugsirnulator in sogenann- 
ter Real-Time. Was nichts anderes bedeu- 
tet, als daB ein Flug mit dem Computer ge- 
nauso lange dauert wie in Wirklichkeit 
Nacbzuprufen ist das iiber die Cockpit-Uhr 
auf dem Bildschirm. 

Die Cessna 182 wird iiber die Computer- 
Tastatur gesteuertund kontrolliert, von den 




Landeklappen uber Quer-, Seiten- undHo- 
henruder bis hin zu den Zundmagneten. 
Die Navigation erfolgt entweder im Sicht- 



Aug (VFR = Visual Flight Rules) oder im In- 
strumentenflug (IFR = Instrument Flight Ru- 
les). Hinzu kommt die Radio-Navigation 
(NAV= Navigational) und AITS (Automatic 
Terminal Navigation Service — Zustandsin- 
formation vom jeweiligen Flughalen-To- 
wer). 

Die folgende Ubersicht zeigt was alles uber 
die Tastatur abgeruf en werden kann. Unter 
anderem kann man wie in der richtigen 
Cessna aus dem Cockpit rundum in acht 
Richtungen blicken. Schon irre, vom Pilo- 
tensitz aus nach links uber das Fahrwerk di- 
rekt auf die Landschaft unter dem Flieger 
schauen zu konnen. Und das alles in Farbe 
und in detaillierter, grafischer Auflosung. 
Wir waren fasziniert, wie realistisch die per- 
spektivische Darstellung aus dem Blickwin- 
kel des Piloten simuliert wird. 



Fliegen lernen 
ohne Probleme 

Im Flugsirnulator lessen sich unterschiedli- 
che Levels (dh. Schwierigkeitsstufen) 
wahlen, so daB auch blutige Anfanger die 
ersten Schritte zur PPL (Private Pilote Li- 
cence = Privatpiloten-Schein) trainieren 
konnen. Derm im ^Anlanger-Levef setzt 
sich der Flugsirnulator noch groBziigig 
uber Flugfehier, Motorkontrolle und Navi- 
gation hinweg. 

Wenn Sie genugend Erfahrung gesammelt 
haben, konnen Sie in den sogenannten 
Real-Modus umschalten Und dann wird es 
verdammt ernst und es heiBt, hdllisch aufzu- 
passen. Ist noch genugend Sprit da? Wie 
steht es mit der Vergaser- Vorwarmung ge- 
gen Vereisen? Sind die Sicherungen fur 
die Instrumenten-Beleuchtung in Ord- 
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nung? Stimrnt die Trimmung? Was ist mit 
den Wolken? Und so wetter und so fort. 
Haben Sie sich so die ersten „Schwingen" 
fur die Piloten- Uniform erflogen, konnen 
Sie nur so zum SpaB die Zeit zuruckdrehen. 
Sie sind nun ein beriihmtes Flieger-Ass und 
wir schreiben das Jahr 1917. Wer kennt 
nicht die legendaren Flugzeug-Namen wie 
„Stopwith-Came]" oder .Albatros"? Genau: 
Doppeldecker kurbeln uber feindlichem 
Gebiet. Wer schafft den Immelmann? Vor 
dem Piloten das MG-Visier. Auch hier wie- 
der das ganze Geschehen so realitatsnah, 
daJ3 man das Jaulen und Achzen in der Dop- 
peldecker- Verspannung zu horen glaubt. 
So wie wir in der Redaktion mochten be- 
stimmt viele unsere Leser sofort in das IBM- 
Cockpit steigen und den ersten Alleinflug 
wagen. Doch obwohl ein hinreifiendes 
Vergniigen und sehr viel preiswerter als ei- 
ne Original -Cessna 182 (von den lauf en- 
den Unterhaltungs-Kosten und den ca. 




DM7.500 fur die Piloten-Lizenz ganz zu 
schweigen) kostet dieser Spafi leider eini- 



ges. Hier eine Aufstellung der IBM-Listen- 
preise fur die Cornputer-Flugsimulator- 
Konfiguration: 




IBM Personal Computer Systemeinheit 

64KB, ein Disk-Laufwerk 

320KB DM 5.985,00 

Tastatur DM 98,00 

Farb-/Grafikkarte DM 85,00 

NTSC-Farb-Monitor ca. DM 1.300,00 

Microsoft- 

Flugsimulator-Programm DM 60,00 



DM 

13 % MwSt DM 



9.128,00 
1.186,64 



DM 10.314,64 



Noch ein wenig handeln und man ist mit 
rund DM 10,000 - dabeL Fur einen lei- 
stungsfahigen Flug-Simulator durchaus 
tragbax. Doch der IBM Personal Computer 
kann natiirlich dariiber hinaus noch viel 
mehr: Rechnungen schreiben, das Lager 
verwalten, Texte erstellen (diesen Bericht 
haben wir zum Spafi auf dem IBM mit dem 
Programm „ Wordstar" erstellt), Daten ver- 



walten, die Buchhaltung abwickeln usw. 
Doch dann mussen fur entsprechende Soft- 
ware, Daten-Monitor und Drucker noch ei- 
nige weitere Tausender auf den Tisch ge- 
legt werden. 

Nur ein Traum demzufolge? Vom Preis her 
ganz bestimmt, auch fur uns in der Tele- 
Match Redaktion. Obwohl unser Heino, er 
befaBt sich mit Video, seit seinem ersten Al- 
leinflug Jede rnude Mark auf die Seite legt. 
Aber dieser Flugsimulator sollte Ansporn 
sein fur Firmen wie Atari, Commodore, 
Apple und Texas Instruments. Denn ein 
ahnlich uberzeugendes FVogramm fiir DM 
150,- mufite auch hier zu verwirklichen 
sein. Und da die Hardware inzwischen so 




preisgiinstig geworden ist (ein Atari 800 
oder ein Commodore 64 kosten eben nur 
noch ca. DM 1.350,-) liefie sich der Traum 
vom Fliegen fur Sie viel einfacher und 
schneller realisieren. Also, hochverehrte 
Computer-Hersteller: Wir warten mit Span- 
nung darauf, wann Ihr auch uns so etwas 
Tolles wie den IBM PC/Microsoft-Flugsi- 
mulator anbieten konnt! jj^ 
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In der TeleMatch-Hitpaxade hupft „Frogger" immer noch auf 
einem der vorderen Platze. Computerb esitzer mag es wurmen, 
daB es dieses Spiel fur das eine oder andere System nicht gibt. 
Doch wozu sind Computer da? Zum Programmieren! Eben 
dies dachte TeleMatch-Leser Alexander Jivanjee aus Berlin, 
machte sich an die Arbeit und schrieb fur den TI 99/4 A sein 
„Frogger"-Programm. Nachstehend erfahren Sie, wie er zum 
Computer gekommen ist und, noch schoner, finden das kom- 
plette Programm-Listing. 






Von Alexander Jivanjee 

Einen Videospiel-Computer habe ich mir 
be wuBt nicht gekauft. Ich will nicht nur spie- 
len, sondern Spiele selbst entwickeln. 
Das Programmieren von BASIC-Rechnern 
habe ich in der Schule gelernt. Mich las- 
zinierte das sehr. Weil ich auch zu 
Hause programmieren wollte, kauf - 
te ich mir etaen Heimcomputer. 
Ich entschied mich fur den TI 
99/4 A von Texas Instru- 
ments, Er bietet durch die 
farbige Grafik, die ver- 
■Si' , schiedenen Tonef- 
lekte und die 
Mcglichkeit, 
eigene Zei- 
chen defi- 
nieren zu 
konnen, 
die wich- 
Hgsten 
Vorausset- 
zungenfurdie 
Programmie- 
rung von Videospie- 
len. Damit fing es an. Spa'ter habe ich mir 
noch Extended BASIC zugelegt, um noch 
schnellere und bessere Programme schrei- 
ben zu konnen. 

Im Februar dieses Jahres kam ich dann auf 
die Idee, eine Version des Automatenspiels 
„Frogger" zu programmieren. Daran habe 
■ich etwa einen Monat gearbeitet Nach zahl- 
reichen Tesitaufen und vielen Spielen mit 
meinem Bruder und Freunden ist das Pro- 
gramm nun soweit fertig, daB es hier vorge- 
stellt werden kann. Ich habe allerdings vor, 
„Frogger™ noch in einigen Punkten zu ver- 
bessern, 

Der Spielablauf ist bekannt. Ich fuhre ihn 
aber der Vollstandigkeit halber noch ein- 
mal auf: Es geht darum, mit einem Frosch 
uber eine funfspurige Fahrbahn, auf der 
verschiedene Autos gegenlaufig und un- 




terschiedlich schnell fahren, zu springen. 
Danach kommt ein Grasstreif en, auf dem ei- 
ne giftige Schlange lauert. Hat der Frosch 
auch diese Gefahr uberstanden, mufi er ei- 
nen Fluf3 uberqueren. Dabei benutzt er 
Baurnstamme und Schildkroten als Zwi- 
schenstation. Das Lst nicht einfach, da die 
Schlange sich ab und zu umdreht und die 
Schildkroten von Zeit zu Zeit abtauchen, 
Oben angelangt, mufi der Frosch in eine 
der funf Hohlen gebracht werden, wo er 
sich ausruhen kann. 

Das Spiel ist fur einen und zwei Spieler an- 
gelegt Vor Spielbeginn wird der Schwie- 
rigkeitsgrad gewahlt. Zwanzig Schwierig- 
keitsgade stehen zur Aus wan] . 
Zum Programm selbst: Es verbraucht rund 
11 Kbyte Speicherplatz. Der Ladevorgang 
von der Cassette dauert etwa zwei Minuten 
40 Sekunden. 

Ich habe zuerst die Bildschirmgesialtung 
konzipiert und auf dieser Basis Grafik und 
Farben entwickelt AnschlieBend program- 
mierte ich die Bewegung der Objekte, 
setzte die Sound-Komposition ein und er- 
ganzte dann das restliche Spielgeschehen. 
Ein grundsatzliches Problem bei Spielen in 
BASIC ist ja leider, daB der Computer rela- 
tiv lange fur Rechnungen und die Ausfuh- 
rungen von Befehlen brauchL Deswegen 
habe ich mich bei meiner „Frogger* -Ver- 
sion auf das wesentliche konzentriert Aus 
demselben Grund konnte ich einige FJe- 
mente des Automatenspiels auch nicht 
ubernehmen, so z, B. die Zeitkontrolle. Ich 
hoffe aber, daB es trotzdem SpaB macht, 
und wunsche viel Gliick beim Spielen. 
Soviet zu „Frogger". Wer Alexander Jivan- 
jee nacheifern will, dem sei das Buch „TI Ex- 
tended Basic" zur Finfuhrung und zum Ler- 
nen empfohlen. Norbert Dutz und Klaus 
Meier haben das amerikanische Standard- 
werk, Untertitel .Deutsches Handbuch zum 
TI Extended BASIC-Modul fur TI 99/4A", 
iibertragen. Es ist erschienen im Hasse-Ver- 
lag, Raabestr. 5, 5413 Bendorf 1 undkostet 
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DM 48,- zuziiglich DM 3,- fur Versendko- 
sfea 

Sollten Sie interessante Programme ge- 
schrieben haben, konnen Sie sich ebenfalls 
an diese Anschiift wenden und Ihre Werke 
dort anbieten. Weitere Einzelheiten tiber 
Tausch und Vergiitung erfahren Sie direkt 
vom Verlag. Fiir ganz Schnelle hier die Te- 
lefon-Nummer: 026 22/29 84. 
Wir in der TeleMatch Redaktion sind natur- 
lich gespannt darauf, wie Ste auf dieses 
Spiel reagieren. Deshalb wiirden wir uns 



freuen, von Ihnen Kommentare f Meinun- 
gen, vieHeicht aber auch Erganzungen und 
Verbesserungsvorschlage zum Programm 
zu bekommen. Selbstverstandlich werden 
veroffentlichte Einsendungen von uns ho- 
noriert 

In diesem Zusammenhang die generelle 
Bitte an Besitzer dieser und anderer Home- 
Computer-Systeme: Da wir uns aus Zeit- 
grunden auf das Spielen und Testen der auf 
dem Markt angebotenen Software be- 
schranken mussen, hoffen wir auf Ihre aktv 



ve Mitarbeit Wir sind sicher, daB bei Ihnen 
und von Ihnen witzige Spiele entwickelt 
werden, gleich, ob es sich um Varianten 
von Arkadespielen oder eigene Schopfun- 
gen handelt. Machen Sie anderen Home- 
Computerbesirzern die Freude und lassen 
Sie siemitspielen. Das Copyright bzw. samt- 
liche Rechte an diesen Spielen, sofern es 
sich um wirklich eigenstandige Spiele han- 
delt, und damit die kommerzielle Nutzung, 
bleiben selbstverstandlich trotz Veroffentli- 
chung bei Ihnen, 



CALL CHftftSET :l CALL 5CPEEN(8)ii R2=0 



I ACCEPT AT*22,23)5l!Ell)VALIDAT 
ACCEPT fiT(Z4,23)3IZEt:2>VALIDATE4 



t* TD(I>*1 ii FDtI)«0 (i NEXT 



lO DM If r.."ni NEXT 

15 CALL DELSPR1TE (ALL) It CALL. CLEAR :i 
20 CALL CHAR(4G, "0038444C3464443S"* 
23 CALL CHAR (66, "0078444478444478") 
30 CALL CHAR IhB t "O07B44444444447B" i 
35 CALL CHflR(71, ■'0O3B44404C444438") 
40 CALL CHAR<79, "003944444444443B"") 
43 D3 5FLAY AT t 1,3) s "T I - F R B E R" 
SO DI BPLAV AT (3,9) * "FEBRUAR 1983" 
35 DISPLAY" AT (3, 6) * "ALEXANDER JIVANJEE" 
60 DISPLAY AT!6,6I 1 "FREI WALDAUER WEG 3" 
65 DISPLAY AT (7,0) I " 1 000 BERLIN 43" 
70 OlEPLAV AT IB, 6) I "TEL* C030) 81210U" 
73 DISPLAY ATH I , SO) I "STEUERLlNB" 

BO DISPLAY AT (13, D I "DER FROSCH BE-EBT SICH HIT 
B3 DISPLAY ATI 13, D t "' , * NACH LINKS" 
90 DISPLAY AT (17 P U I - ' NACH RE CUTS" 
1^ DISPLAY AT (19, 1 J : " " A' NACH OBEN" 
1O0 DISPLAY ATf22, 1 ) I "WIEWIEL SPIELER ?" 
E("l2")BEEPiAS 

103 DISPLAY AT(24, II 1 "WELCHE RUNDE (1~20) 7"! II 

: z '■■ 11 JJF ft=0 OR P>20 THEN 103 
HO CALL CLEAR ; I CALL SCREEN 1 4} I I CALL MAGNIFY (4) 
ISO DIJ1 >U(2) ,FI 120 .RLH2) ,TD(23 ,riU0) ,FD(21 
133 FOR 1 = 1 TO AS It PLftD-0 ■■ FZ(D-3 n RU 1 1 > *P 

200 CALL CHAR (33, "0OOO02060307070F0OOT4060C0E0E0F00F1F1 D17I3S10O0OF0F8BSEBCB8C'' ) 

210 FOR 1 = 40 fa'*7 :i CALL CHAR ( 1, " ) I I NEXT I it CALL CHAR 14 1 , "OGEJA3A3C3C7E42" ) 
:: CALL CHAR<43, " 1C2A3E1 C1C*1 1C22" ) 
2l3 CALL CHAR ( 58, "FFFFFFFFFFPFFFFF" ) 
220 REM CHAR 39 

223 CALL CHAR*60, "0O3t7EFFFF7E3C00O0OOOO00C0O00OO0DO3C7EFFFF7E3C000 ) 
£30 CALL CHAR (64, "O031FFFFFFFF310O0O000000Q000OOQ0QOFQ3BtClC3BF000O" J 
233 CALL CHAR [6B, ■■003F3F70703F3FOOOOOOQOQOOC'OOOOOOOOC3E2BFBFE2C3000" ) 
240 CALL CHAR (72, '►OO317FFCFC7F31O0O0O0OQO0O0O0OQO0OQFB J E3C3C1 EFB000" ) 
243 CALL CHAR (76, ''o"oDC77DlDl77DCOQOOOOOOOOO0OOOQOOOOCOFODCp£FOCOOOO" ) 
230 CALL CHARfBO, "0O77FFBFBFFF77000000O0O0O0000000iXiFFFFFFFFFFFFOOO" ) 
253 CALL CHAR { B4 , ■■0000183C3C180O00o0OG0000O0O0O00000O01B:3C3CiB00OO0'' > 
240 CALL CH^R(eS»"FF&7FEDBFFP&Er7DBDEFFEB7FFiDFFEF"> 

263 CALL CHAR (92, -000OC043241300G000Q000000OQ00000Q0OO0O0C9261 OOQOO" ) 
270 CALL CHAR (94, "Q000003G49a r 600O00O0O0OOO0O000OOOG00003C2241800000 J ' 3 
273 CALL CHAR (100. ■ l 0OFE6FEFFDF99F00OQO000O0O000O000007&F8CFDFF9DP0OO" t 
2B0 FOR 1 = 104 TD 107 IE CALL CHAR ( 1 , >u NEXT I 
3DO CALL COLORd , 1-B,3 H 2, !4,4J 
303 CALL C0LQR(3.?,4,4 | .2 ( 4) 

310 CALL C0LDR<8,4,13> „ 

400 CALL UCHAR( I. 1,06,2) : t CALL VCHAR < 1 , 2, 89, 2) J * CALL uCHAR [1,3, B8 , - 

403 FOR ]=6 TQ 24 STEP 6 i i CALL VCHAR ( 1 , 1 , 87, 2J i x CALL VCHAR < 1 # I * 1 T S8 ,2)11 C^LL 

VCHAR E 1 , 1+2, B9, 2> t i CALL VCHAR ( 1 , 1+3, B8, 2) t i NEXT I 
410 CALL VCHAR (1, 30, B9,2JM CALL VCHAR ( 1 , 31 . 8S, 2> I J CALL VCHAR ( 1 , 32, B9, 2> 
413 FOR 1=1 TO'3] STEF 2 .1 CALL VCHAR (11,1, SB j 2 1 I I CALL VCHAR (11,1 + 1, B9, 2> I I NE 



NEXT 1 

l,2)ii CALL VCHAR 1 23, I*"l , 89, 5U 1 1 



CALL HCHAR 



MEXT 

CALL HCHAR 1 1 , 



XT I 

420 FDR 1=1 TO 32 sr CALL VCHAR (13, I* 58, 10): 
42S FOR t=l TD 31 STEP 2 u CALL VCHAR (23. I, 
XT I 

430 SP*2 

500 RZ=RZ+1 i« IF 3F=1 THEN SP-2 ELSE BP-1 
503 I F TB- CSP3-0 THEN 9000 

310 R=RU(SP>:i F=FZ<SP)it P-PU(SP)tl T6-1 n D*0 ti AF»0 

320 CN FD(SP>+1 BOTO S30, 524, 523, 322, 321 

321 CALL HCHAR<2,23,T6).i: CALL HCHAR (2, 22, 35i I i CALL HCHAR 1 1 , 22, 33 > 
(1.23,34)11 FDR 1-1 TD 3 ti CALL SOUND (^10, -7, 0, 1 JJO,*, 1000, Oi I i fJEXT I 

= 22 CALL |HCHAR(2, 17,36> i I CALL HCHAR £2, 1 6* 35) 1 I CALL HCHAR U , 1 b, 33 fl T CALL HCHAR 
[K17.34)ii FOR 1*1 TQ 3 it CALL SOUND ( -10, -7 , 0, 1 10, 0, 1000, O) I I NEXT I 

323 CALL HCHAR(2,U,3i>n CALL" HCHAR ( 2, 10 ( 351 r 1 CALL , HCHAR ( 1 , 10 T 33) >■ CALL HCHAR 
(1 S 11,,34J|| FOR 1 = 1 TO 3 it CALL SOUND H-JO, -7, 0, 1 10, 0, 10O0, 0) - - 

524 CALL HCHAfit2,3,34>iI CALL HCHAR (2,4, 35 > I I CALL HC-HAR 11,4, i3> i 

3,34)11 FpR t-1 TD J M CALL SOUND ( - 10, -7. T 1 10*<?i lOflO, 01 c r NEXT 

530 AF=FD(SP> 

330 CALL SPRlTE(*2 f 44,Kul61,32> 

535 IF R>2 ■ THEN CALL SPRITE<*3 VALIDATE 44,^,161,117) 
-340 CALL SPRITE ^#4, 64, 4, 141^^02] 
363 CALL SPRlTE(tt5,£B,4. 143, lfi) 
570 IF R.--3 THEN CALL SFRI TE i #6, bB, 3, 143, 102? 
373 CALL SPRITE(#7 ff 6a, 13, 143, 1SH) 
590 CALL SPRITE (ttB, 72, B, 129.52) 
3B3 IF R--4 THEN CALL SPRITE ( 72, 6, 1 29, 1 37 > 
ZB7 CALL SFRITE<*I0, 72,5, »29, 222) 
390 CALL SPRITE [#l 1,76, 12. M3,B0J 
393 CALL SPRITE<#12, 76, U, 113,200) 
400 CALL SPR1TE(«13,S0,14,97,24) 
603 C«-L BRRI TE (014.90, 15,97, 152) 
fcj<5 IF R.6 THEN 620 ELSE RANDOM I IE T , 

4.13-IF SL— 1 TfriElN CALL 3PRJTE (#13, 92, 13, Si , 224) ELSE CALL SPRITE ( #15, ?6, 13, SI , 
620 REM SPRITE 16 
625 CALL SPRITE L«17, 40, 14,45, t) 
bZO CALL SPRI TE lttlB,60, 14,63,87) 

435 IF R<11 THEN CALL SPRITE ( »1 9, 60, 14 , 63 r 173) 
640 CALL SPR1TE(*20. 100,13,49,97) 
643 CALL SPR]TE(#21, lOd, 13,49, 12B> 
650 CALL SPRITE<«22. 100, 13,49, l39t 
655 IF ft.13 THEN CALL SPRITE (#23, 40, 1 1 , 33, 321 
660 CALL SPRITE<#24, 60, 11.33, HQ) 
&65 CALL SPRITE (#25,60, 11,33,204) 
67o CALL SPRITE t#26, lOO, 13, 17, 16> 
675 CALL SPR1TE(#27. 100, 13, 17, 1011 
660 CALL SPRITE (#28. 100, 13, 17, 184) 

700 FDR 1=2 TO 4 II CALL HOT ] OW (* I ,'0, - ( R+5) tt x NEXT I 
703 FOR 1=3 TO 7 t I CALL MOT 1 ON ( 4 1 . 0, fi+6) I I NEXT 1 . 
710 FOR 1=8 TO 10 II CALL MOTION t#J , 0, - (R+8> 1 I I N£KT I 

FDR r-ll TO 12 CALL MD"rTQM (#1,0, (R+3) >3) I I NEXT I 
720 FOR I»13 TO 14 n CALL MOTION l# J ,0, -tR+10) ) I t NEXT I 
723 CALL MOTION(#13,0,SLfRl 

726 rtt7>=R-<9 ii tKQJ—lS II M(9)=R+H u «[|0]=-(R+7» 
730 FOR T^17 TO 19 :t CALL MOTION 1 #1 , 0, M C7 t) t I NEXT 1 
733 FOR 1=20 TO 22 1 I CALL MOTION (# 1 , 0, M (8) H t NEXT I 
740 TOR I-«23 TD 23 CALL MOT IDN t# J , 0, M (9) > : » NEXT I 
743 FOR r=26 TO 28 II CALL NOT I ON (#1,0, M( 10) >1 I NCXT I 

BOO SP*=STR»(SP>jt CALL HCHAR < 1 , 1 . ASC (SP* ) ) : 1. CALL SOUND (250, 262, O. 330, 0, 392, 
I I FOR 'J = l TD 30 t I NEXT J 



BL=1NT ERND*2)-1 1! IF SL*0 -THEN .SL*1 



NE3f T 



-3,0)1 



Z = Z + 



IF A-6S THEN 



IF Z<7 THEN 



803 R#-STR»(R)|i IF LEN(R*)-1 THEN CALL HCHAR ( 1 , 32, ASC (R* 5 ) ELSE CALL HCHAR 11,31 
ASC(R*))ti CALL HCtfARt 1,32, ASC (SEG* (R* , 2,.U ) > 

810 CALL SDUNP (230,330, 0,392,0, 324, 0? M FDR J=l TD 30 ? . - - „ riNTl( _. O0 j. 2 Q 

B50 FDft 1 = 1 TD F-l I t CALL HCHAR (24, 1 , 41 ) I I FOR J=2 TD S II CALL SOLWD i 100.J4ZO 
0,0, Jt20[,O, J*202,OJ i : NEXT J It NEXT I 
933 X=161.t! RANDOMIZE IE Y = l NT (RNDl 150) +-30 I I Z"0 
B60- GALL ePRtF6<«l.-«i Hi T *T** 

B70 ON ERROR 2000 . 
900 CALL CDlNC(ALL,C)r: IF C--1 THEN 2000 ELSE CALL KEY (0, A , B) t 1 
00 ELSE IF A=46 THEM 130O ELSE IF A-44 THEN 1400 

910 0=0+1 :i IF &/20<>INTi0^20)THEN 900 A ran 

720 SL=-I*SL CALL PATTERN ( #15, 94*2iSL) i i CALL HOT ION < #15, O , SL*BND*20 > . i CALL 
BOUND (-30, -4,0) c s GOTO 905 

1200 !i=X-16 *i CALL LOCATE ( #1 , X , YJ : i CALL SOUND 1 

1300 E Y^Y+?6 1 :: CALL LOCATE (#1 , X . Y > I 1 CALL S0UWP1 ~ 1 , -3, 0) . 3 GOTO 9O0 
1400-Y=Y^16 i i CALL LOCATE l# 1 , X , Y) t I CALL SOUND (- 1 . -5, O) 1 i 80T0 900 
20OO CALL MOTIDN(#l,0 T 0)ii CALL CDLDR (#1 , 7) I t FDR 1*110 TO 113 II CflLL BOUND 
,1,0,1*1,0,1+2,0)11 NEXT I 

2010 CALL COLOR E # 1 , 1 6 1 I c C ALL PATTERN (#1,441 
0, 1,0, 1 + 1,0, 1+2, 0") i-i NEXT I 

2013 FOR 1*1 TO 7 II CALL SOUND 1-1 00, -6, 0, 1 : 

2020 CALLDELSPRITE(ALL)I1 P-P+IOtZ El PUi8F)-P tl FJf tSP) "Fl (BP) 

ro?.U l6: p*=STR»<P)ii FOR 1*1 TO LCN<P#) ft CA;LL HCHRR 112, 13+1, flSO t SE3# 1 F* , 1 , 1 * ) 1 ■ * N 

^04n FOR 1=110 TO 310 STEF 10 II CALL SOUND (—10, 1 ,0, 1+2,0, 1+3,0) t I NEXT 1 
2030 FDR 1 = 1 TO 8 STEP 2 tt CALL HCHAR'(24, 1 ,88) « " CALL HCHAR (24, 1 + 1 , S9J I ! 1 
.2053 CALL HCHAR (1,1, SB) I ; CALL HCHAR (1,31, B8) t I CALL HCHAR [ 1 , 32,89) 
2060 FDR 1=14 TO 20 STEP 2 il CALL HCHAR U2, 1 , B9) i i CALL HCHAR (12, I + 1 , 88 I i NEXT 

,32,2)tl CALL VCHAR (1,1+1, 32, 2) : t NEX 



FOR 1-113 TO 120 tt CALL SDUNDC^l 
0,1 '.3m 0,1 20 1 Ol 1 1 NEXT I II FOR J-l 
IF FTtSPJ= 



1 

2070 FOR 1=4 TD 28 STEP 6 El CALL VCHAR ( 1 , 



- CALL CO INC (ALL, CI i e U=U+C 



NE3(T 



IF U<0 THEN 



TOOO 



-5,0) 



,0) I 



IF U<0 THEN 4 



1 , X, Y) 
1, X.Y) 



CALL SCUMH-1, 



,0)1 



CALL SOUND [-1,-5,0* I 
/Bin IF Y*2B THE 



CALL HCHAR 



T I 

2080 BOTO '500 
2970 U=0" c i FDR 1=1 Tl 
03 ELSE 2OO0 

29B0 CALL CD1NC ( ALL, C> tl IF C=-l THEN 301O ELSE 2970 
2990 CALL COINCtAU.,0 e t IF C=-l THEN 3010 ELSE 29B0 
30OO CALL COlNCfALL,C) I I IF C=0 THEN 29«?0. 

3010 CALL KEYCO,A,BJii IF A=43 THEN 32O0 ELSE IF A=46 THEN 3300 ELBE IF A=44 THE 
N 3400 

3020 0=D+1 ss IF 0/13<^lNT(0 J '151 THEff 3O0O 
3030 TS=TS+1 i i IF TE*3 THEN TS=1 

3040 IF T5=l THEN 3;oS0 ELSE IF TB=3 THEN 3070 ELSE 3060 

3030 CALL PATTERN <»lfl s 60, #24, 60) it CALL SOUNIX-10, 1000, 0) 1 J GOTO 3000 
5060 CALL PATTERN 1 #18, 84, #24, B4) i s CALL SOUND t- 10., 1000, 0) I 1 GOTO 3000 
307n CALL PATTERNI#lB T 104,#24 j l04)*B CALL SOUND (-10, 1000,0) t s BOTO — 
3SO0 CALL POBITIDN(#l,X,Y)>.- X-X-16 I. CALL LOCATE (#1,X,Y) E I CALL 50UNIH- 

3210 = CALL M0TI0N1#l,0,M(Zt)iE IF Z<10 THEN 30OO ELSE 4O0O ^--v.- , _ , 

3300 CALL PQ5ITI0NC#l,X,Y)*i Y-Y+8 u CALL LOCATE (#1 , X. , Y J 1 1 CALL SOUND C - 1 , — S , ) 

^OO^ALL^OSITlONHIl.X^jiE Y= Y-B Tl CALL LOCATE <#1,X,Y) I I CALL BOUNDi-1, 
I 30T0 3000 

39BO U=V IE FOR 1-4 TO 3 e; CALL CPINC (ALL,C) J I U-U+C M NEXT 
OlO ELSE 2O0O 

3990 CALL CO IMC -(ALL, Oil IF C--1 THEN 4010 ELSE 39B0 
4000 CALL COINC(ALL.C) I t IF C=0 THEN 3990 

4010 CALL KEVlOVA,$) t t IF A=63 THEN 4400 ELSE IF A^#6 THEN 4200 ELBE IP A=44 THE 

N 430O 

4020 0=0+1 tl IF D/20 1 ' x INT (G/20> THEN 4000 
4030 GOTO 4000 

4200 CALL POSITION (#1, X, Y) t I Y=Y+B U CALL LOCATE ( 
i 60TD 4000 

4300 CALL POSITION (■!,>:, Y) i i T-Y-8 it CALL LOCATE I 
i GOTO 4000 

4400 CALL rtOTIQN<#t,0,0* = * CALL POSITION [# I , X , v ) t | Yt INT ( ( Y-IO) 
N 4410 ELSE IF Y=22 THEN 4430 ELSE IF Y=16 THEN 4450 
4403 IF Y=10 THEN 4470 ELSE IF Y=4 THEN 4490 ELSE 2000 
4410 CALL GCHAR<2, 28, B) t t IF 6t >32 THEN 2000 

4415 "CALL DELSFRITE(#I ) ,t s CALL HCHAR (2, 29, 363 e s CALL HCHAR [2, 2B, 35) i s 
L 1 , 28, 3™ ifi CALL HCHAR < 1 , 29, 34 ) a 1 OOTD 4300 
4430 CALL GCHAR (2, 22, CO 1 1 IF ?Z2 THEN 2000 
443S CALL DElEPRI TE (#1 ) > 1 CALL HCHAR (2, 23, 34 ) a i 
11,22,33)11 CALL HCHAR 1 1 , 23, 34) t I GQTQ450O 
4450 CALL BCHAR f 2, 16, G) a 1 IF B< J32 THEN 2000 
4*35 CALL DELSPRI TE (#1 > a a CALL HCHAR (2, 17, 36) t i 
<l,16,33):a CALL HCHAR C, 17, 34H : OOTO 4300 
4470 CALL GCHAR 42, 10, &) 1 1 IF Qt?32 THEN 2000 

4475 CALL DELSPRI TE £# 1 ) t I CALL HCHAR ^ 2, 11,34) ■ t CALL HCHAR (2, 10,33) tl 
11,10,33)11 CALL HCHAR (1,11, 34 ) r I GDTD 4300 
4470 CALL 6CHAR C2, 4 , Gl I t TF Q<>32 ThCN 2000 

4493 CALL DELSPRI TE (# 1 ) E I CALL HCHAR £2, 5, 363 I I CALL HCHAR i 2, 4, 35) I 
,4,33)11 CALL HCHAR < 1 ■ 5, 34) 

4500 CALL SOUND (200, 133 , 0, ldi3,0, 196,0) i t P-P+100 It AF-AF + 1 II IF AF=5 THEN 5000 

ELSE FD(SP>=FDi3P) • 1 it GOTO 830 
3O0O CALL DELSPRI TE (ALL): a IF 1000«R-0*R<0 THEN 3010 ELSE RU 4 SP) =PU (SP) 4 
ttt 

3009 RLHSF3 =RU(SP>+ I 
5010 IF AS=2 THEN 5020 

3011 R*=STR*4RU(l)]ti P»=STR» 1 PU ( I )) I I FOR J-l TD LEN(R#)i« CALL HCHAR 1 12, 12+J , A 
!3C tSEG»lR*. J. 1 ) > * a : NEXT J 

3013 FOP 1*1 TOLEN(P*>aa CALL HCHAR ( 1 2, 13+1 , ASC I SEO# <P», 1 , 1 1 t ) I 

3030 

3020 Ri*=STR»4RU£i > J * I R2»-9Tfi» (RU (2) > a I IF LEN(R1*)=1 THEN Rl«»" 

3021 IF L£N(R2*("I THEN ft2»=-0"tR2* 

3022 fll=STR#4PU(l ) ) a t P2«=STR,» (PU^ 2) > 
, ASC I SEG* ( R H , I, 1 ) ) ) I E NEXT I 

3023 FOR 1-1 TO L£N|P1*><1 CALL HCHAR ( 1 2, 9+ I , ASC (SEQ* 4P1 », I r 1 > ) ) i ' NEXT ] is FOR 
1=1 TO L£N(FI2.)IB CALL HCKARU2, 17+-1,ASC<SEH*<R2», I, 1) ) ) I ■ NEXT I 

5027 FOR 1=1 TQ LEN(P2*)e? CALL HCHAR ( 12, 21 + I , ASC (SEG* <P2t, 1 , 1 ) > ) i I NEXT I 
5030 FDR 1=1230 TO 230 S1EP -10 n CALL SOUND (-10, l|0, 1+1,0, 1-1,0) I t NEXT 
5O40 FOR 1=2 TO 2S STEP 2 si CALL HCHAfi Ll2 , 1 , 89) i i CALL HCKAP.t 12, 1 + 
1 

5050 FOR 1=4 TD 28 8TEP b 
T 1 

3060 FD(SP1 "0 

3070 ZT=0 (I FOR 1*1 TD AS tl IF FZ(I)=0 THEN TD ( 
3075 NEXT I t I IF ZT=AS THEN 9010 ELSE 305 
9000 IF RZ>20 THEN 3010 ELSE 300 
9010 OOTD 10 



CALL HCHAR (2, 22, 33) J 



CALL HCHAR 12, 14-, 333 I 



CALL HCHAR 



CALL HCHAR 



CALL HCHAR 



CALL HCHAR t 



+1000KR-0 



NEXT 



GDTD 



FDR 1 = 1 TO LEW(Rl*)ia CALL HC-HAR L 12, 3+ 1 



NEXT 

CALL VCHAR 11,1, 32 , 2 ) I x CALL VCHAR (1,1+1, 32 , 2) I t NEX 
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A Is sich Tim Collinson der Sicher- 
heitstiir zum Postzimmer naherte, 
Oberprufte Doorlock den Tran- 
sponderknopf an seiner Westentasche, 
identifizierte inn und offnete den Riegel. 
Drinnen lungerten Tymn und Colwicz um 
die Kaffeemaschine herum. Die Neue, das 
blonde Madchen mit dem langen hollandi- 
schen Namen, war noch nicht da. Auf dem 
Tisch lag nur ein Sack mit eingegangener 
Post. Doorlock hatte die Briefe bereits in 
durchsichtige Plasttktuten sortiert undjede 
Tiite mit dem Lesekode und einem „Hin- 
aus* in 7 X 35 Punkt-Matrixbuchstaben ver- 
sehen. 

Zwei Packen waxen an seine Abteilung 
adressiert, und er machte eine Schau dar- 
aus, wie er sie vor dem Kaffeetrinken zu 
seinem Arbeitsplatz brachte und in den Qff- 
ner gab. Wahrscheinlich machte sich der 
Uberwacher augenblicklich nicht die Mii- ■ 
he, zu ihmheruberzusehen, aber Doorlock 
wiirde ihm die Bander mit der Aufeeich- 
nung spater nur zu gerne einspielen, wenn 
er die Zeit fiir gekommen hielt, den Ange- 
stellten Schlampigkeit vorzuwerlen. Die 
normalen Brielumschlage paBten ausge- 
zeichnet ins Magazin, doch befand sich 
auch ein grofieres Packchen dabei, das er 
beiseite legte. 

Der Kaffee war schrecklich, eine miserable 
algerische Mischung, die Colwicz oben in 
der Backerei und dem Lebensmitteiladen 
gekauft hatte. Er behauptete, es ware „au- 
thentischer Pariser Studentenkafiee vom 
linken Uf er", was es vielleicht auch tatsach- 
lich war. Colwicz rauchte schlieSlich auch 
Gauloises und hatte sich wahrscheinlich 
vor zehn lahren in Europa samtliche Ge- 
schmacksnerven ausgebrannt Tim schwor 
sich, das nachste Mai loslichen Kaffee mitzu- 
bringen und aus dem Waschraum nebenan 
heiBes Wasser zu holen. Er warf einen 
Quarter in die Micky Maus-Andenkentasse 
und griff sich einen trockenen Krapfen, den 
die Backerei oben nicht hatte absetzen 
konnen. Diesen kaute er trocken und trank 
nurwenigeSchlucke der fliissigen Zumu- 
tung, um die Krumel hinunterzuspulen. 



★ 



Als er an seinen Schreibtisch zuriick- 
kehrte, hatte die Schicht schon seit 
tunfzehnMinuten begonnen, und 
Katie war immer noch nicht da. 
In wenigen Minuten wurde 
Doorlock einen Telefon- 
anruf veranlassen, mit 
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dem der UberprufungsprozeB beginnen 
wurde. Der Offner hatte sich aufgewarmt, 
und nun fullte Tim das Plastikreservoir mit 
Diffusionsflussigkeitaus einem Behaltnis mit 
dem 3M-Markenzeichen, kippte den 
Wahlschalter von „Stapeln" auf „Halb-auto" 
und warf den ersten Umschlag in die Kam- 
mer. Die Maschine trankte die Fasern des 
Papiers mit der Prazision eines Chromato- 
graphen und warf den geoffneten Um- 
schlag auf Tims Schreibtisch aus, wobei der 
Falz gummiert worden war. 
Tim verglich die Unterschriftdes Brief es mit 
einer von Doorlock gedruckten Liste, die 
an der Trennwand seines Schreibtischs 
klebte. Dann schob er den Brief durch U- 
Box und Kopierkamera und steckte ihn 
sorgfaltig wieder in den Umschlag, bevor 
er nach dem nachsten Brief griff. 
Hier unten befand sich ein vollstandiges 
Spurensicherungslabor, falls einmal etwas 
Interessantes durchkommen sollte. Doch 
fur gewohnlich reichte ein rasches Uber- 
fliegen, UV-Skandieren und eine Kopie fur 
Doorlocks Unterlagen aus, soweit es sich 
um Routinebriefe und Normalpost handel- 
te. Hin und wieder fuhrie Tim eine NMR- 
Analyse eines Schmutzspriteers oder eine 
serologische Uberprufung von Speichel- 
spuren auf einer Briefmarke durch, wenn er 
nichts anderes zu tun hatte. 
Tims Lesegeschwindigkeit am Ubungsta- 
chistoskop lag deutlich iiber zweitausend. 
Aber bis er das erste Briefbiindel durch 
die Maschine geschickt hatte, war bereits 
eine Stunde Schicht verstrichen. Doorlock 
wtirde verdammt bald mit dem Herum- 
schniiffeln beginnen. Katie war irnmer noch 
nicht eingetroffen. Falls ihr kleines Honda 
Coupe unterwegs wieder zusammenge- 
brochen sein sollte, hatte es ihr eigentlich 
keine Schwierigkeiten bereiten diirfen, 
von einem Pendler aus Washington mitge- 
nommen zu werden. Bei ihrem Aussehen 
wurde sie jedem Autofahrer den Tag ver- 
schonen. 

* 

Tim betrachtete das grofie Packchen, das 
irnmer noch ungeoffnet auf dem Schreib- 
tisch lag. Er war der geborene Schnuffler. 
Daher machte es ihm auch nichts aus, ande- 
rer Leute Post zu lesen. Es ware wirklich lu- 
stig, iiberlegte er, wenn er auf diese Weise 
taisachlich rnal einen echten Spion dingfest 
machen konnte, wenn er einen wichtigen 
Mikrofilm sicherstellen oder mithelfen wiir- 
de, eine Bande von Entfuhrern oderTerro- 



risten f estzunehmen. Er hatte den Beutel mit 
den ausgehenden Briefen schon gefullt, 
und immer noch waren es Stunden bis zum 
Mittagessen. Er schwang im Drehstuhl auf 
der Glasfasermatte, die verhindern sollte, 
dafl Losungsmittel auf den Teppichboden 
tropfte, herum und aktivierie das Psycorter- 
minal, Er achtete nicht auf die zahlreichen 
Input-Kanale zu Doorlock, sondern stellte 
die Verbindung zu einer grofien CPU in 
Alexandria und durch diese wiederum mit 
dem grofien RAM des Postteams her, das 
PPB genannt wurde. PPB stand fur .Parasita- 
res Post-Buro*. 

Tim setzte die Maschine auf Anschrift und 
Absender an und holte dann einen Hand- 
diffusor und eine Flasche Losungsmittel aus 
der Schreibtischschublade, woraufhin er 
sich mit dem grofien Packchen beschaftig- 
te, Er war gerade damit fertig, den Ver- 
schluB zu losen, als das Terminal piepste 
und der CRT-Bildschirm sich mit sechzig 
Buchstabenzeilen fullte. Die Adresse war 
echt, ein Haus im Vorort on Oxon Hill, nicht 
weit vom Navy Arsenal in Indian Head, Ma- 
ryland, entfernt, einer der Orte, die auf 
Doorlocks Uberwachungsliste standen. Als 
Absender aber war auf dem PPB ein McDo- 
nald s in der Duke Street im nahegelege- 
nen Alexandria genannt. Tim schaltete den 
Psycor auf einen von Doorlocks Kanalen 
um, tippte einen Authentisierungskode 
und erbat Kopien aller Briefe von oder an 
eine der beiden Adressen. 
Ein halbes Dutzend Blatter glitt nach weni- 
gen Augenblicken aus dem Xeroprinter, 
die individuell aus den Speichern eines 
CHOMP-Hologramms gedmckt worden 
waren. Bei alien handelte es sich um Routi- 
ne, mit Ausnahme eines Brief es, an den Tim 
sich noch erinnerte, weil er ihn erst vor et- 
was mehr als einer Woche bearbeitet hatte. 
Er war vollkommen unverstandlich gewe- 
sen, ein einziger schreibmaschinenge- 
schriebener Satz, und am oberen Ende des 
Briefes war ein Kaugummipapier festge- 
klebt gewesen. Tim starrte das Faksimile auf 
dem Blatt an: .It's Crackers if there's a 
Mouse that Spins . . ." 

Vielleicht eine Art Kode, vielleicht aber 
auch nur das, was ein gelangweilter Ange- 
stellter unter Gag verstand. Wenn die 
Kryptoanalyse dieses seltsamen kleinen 
Satzes Doorlock irgendwelche Aufschlus- 
se gebracht hatte, so hatte man das den 
Postbeamten jedenfalls nicht mitgeteilt. 
Selbstverstandiich hatten Tim und seine 
Kollegen das Ding im Labor uberpruft, aber 
es gab keine Geheimtinte, und an den 



Punkten und Anfiihrungszeichen waren 
auch keine Mikropunkte befestigt gewe- 
sen. Wie die Gaschromatographen und 
Bioschnuffler herausfanden, hafteten der 
Silberf olie Spuren von Wrigley's Spearmint 
an. 

Tim dachte zuerst daran, das Packchen ins 
Labor hinunterzubringen und Doorlock da- 
zu zu bewegen, den Vorgesetzten einzu- 
schalten. Doch dafiir, entschied er, war 
auch spater noch geniigend Zeit. Wenn er 
nach dem Bofi rie£ und nichts aus der Sache 
wurde, wurde er Punkte bei den Personal- 
leuten verlieren, die ein gewisses Mafi an 
Initiative zu schatzen wufiten. Er wollte gera- 
de die Messingklammer offnen, die das 
Packchen noch verschloB, als ihm ein Ge- 
danke kam. 

★ 

Tim holte sich eine zweite Tasse erbarmli- 
chen Kaffees. Eines Nachmittags hatte er 
einmal mit einem charmanten Mann vom 
Scotland Yard zu Mittag gegessen, einem 
Gastdozenten an der Navy EOD School. Er 
war Spezialist fur terroristische Schreckla- 
dungen und Bomben. Einmal hatte er in der 
U-Bahnhaltestelle Notting Hill Gate einen 
IRA-Kannister voller Gelignit entscharft, 
dessen Zeitzunder weniger als eine Minute 
angezeigt hatte. Im darautfolgenden Jahr 
hatte er wahrend einer Krise im Mitileren 
Osten beide Hande, ein Auge und den 
grofiten Teil des Gesichts durch eine Brief- 
bombe verloren. Ottiziell war er techni- 
scher Berater an der EOD School, doch sei- 
ne wirkliche Funktion war psychologischer 
Natur. Wenn er die Sinclair-Hande von den 
pyrolytischen Karbonelektroden loste und 
mit seiner Long John Silver-Augenklappe 
Vorlesungen hielt, war er den eifrigen jun- 
gen Mannern, die andemf alls vielleicht fal- 
sche Vorstellungen von ihrem Befof ent- 
wickelt hatten, ein grofiartiges Beispiel. 
Tim bat Doorlock, das Labor im explosions- 
sicheren Sprengraum herzurichten, teilte 
Colwicz mit, was er vorhatte, und trug das 
Packchen dann behutsam hinuber. Ein ge- 
langweilter Techniker fuhrie alle externen 
Tests damit durch, zuckte die Achseln und 
zeigte Tim die Ergebnisse. Der Bildschirm 
meldete negative Ergebnisse fur Metalle, 
Dope, Sprengstoffe, Gift und alles andere. 
Der Techniker zauberte ein Rontgenbild 
auf den Schirm und deutete mit einem zu- 
sammengerollten Pornomagazin darauf. 
„Da drinnen sind nur ein paar Fotos, den 
Schnufflern zufolge wahrscheinlich GAF- 



Von GEORGE M. EWING 



Farbbilder, sowie zwei getippte Blatter mit 
einer Buroklarnmer* Der Techniker 
schniefte, hustete in ein fleckiges Taschen- 
tuch und wandte sich wieder dem Magazin 
zu, wo er die Anzeigen fiir Gummiwasche 
und ausgefallene Sexhilfsmittel durchblat- 
terte. 

Tim ging mit dem ungeoffneten Paket wie- 
der an seinen Schreibtisch zuruck. Im Buro 
war imrner noch nichts von Katies grofier, 
zauberhafter Gestalt zu sehen. Der 340 
piepste wieder und wies darauf hin, dafi der 
ZIP-Kode auf dem Paket nicht zu der Ab- 
senderangabe in Alexandria pafite, son- 
dern zu einer gewohnlichen Sortierstelle in 
Sudmichigan. Was hatte das zu bedeuten? 
War das der Scherz eines gelangweilten 
Collegestudenten in Ann Arbor? Handelte 
es sich um erpresserische Fotos eines Re- 
gierungsangestellten, der Unziichtiges mit 
einer angestellten Sekretarin trieb, die ein 
Auge auf einen neuen Sportwagen gewor- 
f en hatte? Oder urn Routinefotos eines Ver- 
kehrsunfalls von einem angeheuerten De- 
tektiv? Waren es Polaroidpornos zum Ver- 
gniigen eines anderen gelangweilten Re- 
gierungsangestellten wie dem jungen 
Mann im Sprengstoffkbor? Am einfachsten 
konnte er es herausfinden, wenn er das 
Ding offnete. 



Nachdem er die Klappe geoffnet hatte, fie- 
len die Blatter problemlos heraus. Tim legte 
die beschriebenen Blatter beiseite und 
starrte das erste 9 x 13 Foto an. Und riB die 
Augen auf. Er drehte das Bild seitlich, urn 
iestzusteUen, ob es sich um eine spiegelnde 
Folie handelte, eine vom Computer er- 
zeugte optische Tauschung. War es nicht. 
Es war tatsachlich das Foto eines Marines, 
der am Schreibtisch safi, und im Hinter- 
grund konnte man Computer und eine Kaf- 
feemaschine sehen. Das Gesicht, das direkt 
in die Kamera sah, war sein eigenes! 
Er schiittelte den Kopf, blinzelte und sah 
wieder hin. Kein Zweifel, es handelte sich 
um ein gewohnliches Farbf oto von ihm, das 
mit einem Weitwinkelobjektiv etwa auf der 
Hohe seines Schreibtischs aufgenommen 
worden war. Wie der Schnuffler vermutet 
hatte, war es tatsachlich auf GAF-Farbpa- 
pier gedruckt. Das T-Shirt, das er auf dem 
Bild trug, hatte er auch an jenem Tag ange- 
habt, als er den Brief mit dem verriickten 
„Crackers"-Satz und dem eingeklebten 
Kauguiranipapier geoffnet hatte. Er schob 
das erste beschriebene Blatt fur Doorlocks 
Unterlagen durch die UV-Box und die Ko- 
pierkamera, dann begann er zu lesen: 

lieber Mr. Collinson, 
da Sie ein neugieriger Sack sind, interes- 
siert es Sie zweif ellos brennend, wie wir Sie 
an der Nase herumgefuhrt haben. Der bra- 
ve Burger, an den dieses Packchen adres- 
siert ist, war der festen Uberzeugung, dafi 



seine Post verbotenerweise geoffnet wur- 
de, und daher gab er uns den Auftrag her- 
auszufinden, wer dahintersteckt Der letzte 
Brief, den Sie offneten und durchschnuffel- 
ten, enthielt etwas ganz und gar Einzigarb- 
ges, ein MetaUfoliensubstrat, das mit Mikro- 
kiigelchen uberzogen war, von denen je- 
de als automatische Kamera funktionierte. 
Sie wurden chemisch ausgelost und schos- 
sen eine gewisse Zeitspanne nach Offnen 
des Brief es in ununterbrochener Folge Fo- 
tos. Das Ergebnis ist nicht ganz so gut wie 
das einer professionelleren CHOMP-Spio- 
nagekamera, hat aber dafur den entschei- 
denden Vorteil, dafi die Methode billiger 
und wesentlich platzsparender ist und daB 
weiterhin kein koharentes Licht benotigt 
wild, wodurch man keinen unf ormigen La- 
ser braucht. Wenn Sie die Fotos durchse- 
hen, werden Sie unschwer feststellen, dafi 
sie im allgemeinen von guter Qualitat sind, 
obwohl in unserer Agentur hier in Ann Ar- 
bor nur die allereinfachsten Entwicklungs- 1 
techniken angewendet wurden. 
Das erste Foto zeigt selbstverstandlich Sie 
beim Offnen des Briefes. Das zweite ist eine 
Nahaufnahme derselben Einstellung. 
Wenn Sie die Spiegelungen in Ihrem Au- 
genwinkel eingehend betrachten, werden 
Sie mehrere interessante Daten entdecken 
konnen, beispielsweise die Telefonnum- 
mer des Apparates auf dem Schreibtisch, 
die Seriennuramer Hirer aufwendigen Ko- 
piermaschine und sogar die Information 
iiber die Pensionierung eines Bundesan- 
gestellten, die auf demNebentisch liegt. Ein 
Detektiv wiirde so etwas als sachdienliche 
Hinweise bezeichnen, Mr, Collinson. 
Bei den drei nachsten Fotos handelt es sich 
einfach um Bilder Hirer Helfershelfer, Mr. 
Tymn und Mr. Colwicz, die die Brief e ande- 
rer braver Burger offnen. Sie miissen die- 
ses Kaugummipapier ja uberall herumge- 
zeigt haben, derm das sind nur drei von na- 
hezu hundert ausgezeichneten Fotos. Es 
war nebenbei ausgezeichnet, dafi Ihr Vor- 
gesetzter, Mr. Stolz, sich an jenem Tag ver- 
anlafit sah, dem Btiro einen Besuch abzu- 
statten, und daB Sie die Liste Hirer uber- 
wachten Klienten uberall an so herausra- 
genden Stellen im Btiro aufgehangt haben. 
Wir waren erstaunt, wie viele prominente 
Personlichkeiten sich auf dieser Liste be- 
fanden. Viele von ihnen wissen dies ubri- 
gens auch, und manche sind ganz schon 
wiitend geworden. 

Das Schwarzweififoto ist eine Montage der 
Fingerabdrucke, die Hit Personal auf geoff- 
neten Briefen zuruckliefi. Es hat den An- 
schein, als wurden Sie und Hire Leute sich 
nicht immer die Muhe machen, die ubli- 
chen Einweg-Plastikhandschuhe zu tragen, 
wahrend Sie Post spielen. Wie unachtsam! 
Das letzte Foto, das groBe Gruppenbild, 
wurde von der Kamera aufgenommen, als 
wir den Brief hier in Ann Arbor offneten. 
Die beiden Herren mit den Krawatten und 
Jacketts sind Postinspektoren der Vereinig 



ten Staaten. Der Senator und die beiden 
Kolumnisten der Detroit Free Press sind 
recht bekannt, also werden Sie sie zweifel- 
los erkennen. Der Mann mit dem Afro und 
der aufgedruckten geballten Faust auf dem 
T-Shirt ist erst seit kurzem im Kongrefi, aber 
er ist Mitglied des Sie-wissen-schon-Komi- 
tees. Der dickliche Herr mit dem boshaften 
Grinsen und dem erhobenen Mittelfinger 
ist der Erfinder, mit dem Hire Forschungs- 
abteilung nicht einmal sprechen wollte, als 
er seine Erfindung eines linsenlosen Kame- 
rasystems vorstellte. Ihm gehort auch die 
Aktienmehrheit an einer bedeutenden 
Computerfama, von der Sie Hire Maschi- 
nen leasen, die in der ehemals geheimen 
Anlage unter derBackerei benutzt werden. 
Konnen Sie sich vorstellen, daB er auch die 
Op-Kodes und den grofiten Teil der Pro- 
grammiersprache geschrieben hat, mit der 
Sie fhren .Doorlock" futtem? 
Der murrische Mann rechts arbeitete fur 
das FB| bevor er seinen Dienst im Weifien 
Haus aufnahm. Der Mann mit dem Hut ne- 
ben ihm - derunter dem Schild mit der Auf- 
schrift .Verklagt die Scheifikerle" - ist im- 
mer noch beim FBI. Bei den Mannernin der 
zweiten Reihe handelt es sich hauptsach- 
lich um Anwalte der Cbmputerfirma und 
des lustizministeriums oder aber um Repor- 
ter. Die Reporter sind meistens diejenigen 
mit den langen Haaren. 
Bevor Doorlock endgultig den Dienst ein- 
stellt, sagen Sie ihm doch bitte, daB er sich 
wegen Ms. van der Kalmenbrouck keine 
Sorgen machen soil. Sie befindet sich in Si- 
cherheit und wird, zusammen mit dem Re- 
porter, der wie Robert Redf ord aussieht, ei- 
nen Bestseller schreiben. Selbstverstand- 
lich erst, wenn sie ihre Zeugenaussage ge- 
macht hat. Die letzte Seite dieses Pack- 
chens ist der Haftbefehl. Sie sollten sich ei- 
ne Kopie davon machen, da fhr Name deut- 
lich darin erwahnt wird, Ubrigens lafit Ihnen 
Doorlock noch ausrichten, daB es nanisch 
war, ihm Zugang zu einem Modem und Te- 
lefonverbindungen nach drauBen zu ver- 
schaffen, ohne nicht wenigstens einige Si- 
cherungen und Sperren einzubauen. Ich 
befurchte, er kommt sich selbst ein wenig 
dumm vor, das alles uber die Teletype-Ka- 
nale geleitet zu haben. Aber daraus kann 
man ihm keinen Vorwurf machen, er konn- 
te einfach nicht anders, (Spins that, mouse a 
there's if crackers it's Koolrood!) 
Aberlassen wir nun das miifiige Palaver. Sie 
konnen gerne den Haftbefehl lesen, wah- 
rend Sie auf die US-Marshals warten, die 
Sie aus dem Keller herausholen werden. 
(Sie haben diesen Brief doch der Kamera 
gezeigt, oder nicht?) 

Ubrigens, ich bin der Mann im schwarzen 
Trenchcoat, der mit Schlapphut und dun- 
kler Brille, der in der Ecke steht, der mit der 
falschen Nase. Wir sehen uns vor Gericht! 

Hochachtungsvoll 
Rankine K. Thorpe, 
besorgter Burger 



OriginaiUtei: Letter Rip Copyright • 1977 by 
George M. Ewing Erschienen in ANALOG, April 1977 
Aus dem Amerikanischert von Joachim Korber 



60 






Preisausschreiben und Gewinnspiele sind eine schone Sache. 
Besonders dann, wenn man gute Chancen hat. So wie in die- 
sem Fall. Denn schliefilich haben Sie ja nicht mehr zu tun, als 
uns den Namen des Dings zu nennen. Das Ding, soviel vor- 
weg, kommt von Atari und ist fiir Ataris VCS konzipiert. 
Konnen wir? Dann los! 

ahnlichkeit mit einem Kanguruh 
kann man diesem Ding kaum un- 
terstellen. Obwohl es gewisse Ge- 
meinsamkeiten gibt Das Ding wie das Kah- 
guruh sind erfolgreiche Arkadenhits, also 
bewahrte TV-Automatenspiele. Dennoch 
liegen Welten dazwischen. Weil, nun, weil 
das Ding eben ganz anders ist. 
Ein Kanguruh bewegt sich bekanntlich 
hupfenderweise fort und hat einen Beutel 
vorm Bauch, weshalb es ja zur Gattung der 
Beuteltiere gehort. Und das kann man von 
unserem „Ding" nun wahrlich nichtbehaup- 
ten. 

Rein theoretisch konnte das Ding auch im 
Dschungel zu finden sein. Aber es muBte 
nicht mit rechten Dingen zugehen, wenn 
das Ding etwa auf Ataris neuer Cassette 
Jungle Hunt zu finden ware. Die Situation 
ware ja uberhaupt nicht auszudenken. Sie 
wollen konkrete Hinweise? Hmmm. Das 
ware zu einfach, Sagen wir's mal so: Auf den 
Swordquest-Cassetten ist das Ding 
nicht zu finden. Und mit Phoenix oder 
Vanguard hat das Ding auch nichts im 



Sinn. 

Sie kommen ihm auch dann nicht auf die 
Spur, wenn Sie sich ins Labyringht von 
Mrs. Pac-Man begeben, wiewohl wir's da- 
bei ja mit einer bemerkenswerten Cassette 
zu tun haben. 

Wo also setzen wir an, bei der Suche nach 
dem Ding? Etwa auf dem FuBballplatz, bei 
den Real Sports- Cassetten? Nein, das 
pafit garantiert nicht Vielleicht sollten wir 
uns von den herkommlichen Spielen vollig 
trennen und das Ding nehmen, wie es ist 
Eben als Ding. Als Extra-Ding. Denn mit ihm 
geschieht in diesem Jahr etwas, Und daran 
konnen Sie mit etwas Gluck und viel Ge- 
schick teilhaben. Na, dammert's Ihnen? 
Schon, wenn Sie so darum bitten, obwohl 
das die Sache mit dem Ding grob verein- 
facht, hier weitere heitere Hinweise: Hatten 
Sie das Ding im Garten, waren Sie durch 
die standige Trappelei genervt. Zumal das 
Ding stets in Begleitung auftaucht - mal mit 
hem Spinnen-Ding, mal mit 'nem Flohding 
und ma) mit einem Schnecken-Ding. Also 
die reine Dingerei. 



Abhilie schafft da nur eine Art Spruhpisti 
Und haben Sie das Ding erledigt, kommt 
das nachste Ding. Das ist ein Ding! 
Nun reicht' s aber wirklich. Denn sonst ist die 
ganze Aulgabenstellung ja keinen Cent 
wert He, Augenblick! Wir wollen nafurlich 
von Ihnen wissen, wie das Ding heiBt. Denn 
jedes Ding hat einen Namen. Und dies ei- 
nen ganz beruhmten. Mal angenommen, 
Sie senden uns den Dings-Namen auf einer 
ausreichend frankierten Postkarte bis zum 
5. Juli 1983 (Datum des Poststempels) ein, 
dann sind Sie mit von der Gewinn-Partie. 
Was es zu gewmnen gibt bei dieser Dingse- 
rei? Ganz einfach: Eine Atari VCS-Konsole 
und als Dreingabe die Cassette mit dem 
Ding. Das ist der erste Preis. As zweiter 
Preis winken zwei ganz aktuelle Cassetten 
furs VCS -System. Die Gewinner des dritten 
bis zehnten Preises diirf en sich tiber jeweils 
eine neue Cassette freuen. 
Bei der Dings-Suche kann jeder Tele- 
Match-Leser mitmachen, ausgenommen 
sind wie stets die Mitarbeiter des Verlages 
und ihre Angehorigen. Selbstverstandlich 
ist der Rechtsweg bei diesem Ding ausge- 
schlossea Die Gewinner werden aber di- 
rekt benachrichtigt und ihre Namen in der 
nachsten TeleMatch-Ausgabe veroffent- 
licht. Und wohin mit der Dings-Karte? An 
den TeleMatch Verlag GmbH & Co., KG, 
Stichwort: Gewinnen, Karlstr. 26, 2000 
Hamburg 76. Das ist ein Ding, was? 



Distole. 



Nockf geniigt uns nicht. 
Darum ha ben wir «Mddchen 3» 
gemacht. 

Was es neben einer Flut von Nacktaufnahmen ouch gibt, 
zeigen wir Ihnen in «Madchen 3»: anspruchsvolle Photogra- 
phien, welche die Frau in ihrer unvergleichlichen Schonheit 
voll zur Geltung bringen, Naturiich; da knistert erotische 
Spannung, da rakeln sich verfuhrerisch makellose Madchea 
Was Sie jedoch auch entdecken werden: die Modelle 
haben aktiv an den Aufnahmen mitgearbeifet, haben ihr Be- 
wusstsein als Frau in die Bilder eingebracht. «Madchen 3»: 
davon wird sich mancher engagierte Amateur inspirieren 
lassen - zu eigenem, kreativem photographischem Schaffen. 
Gute A ktp holographic ist nicM auf einen Band 
beschrankt. 

«Madchen 2» biefet Ihnen eine reiche Fiille ersfklassiger Akr- 
aufnahmen, vereint mit einer Dnuckqualifat, die kaum zu 
uberbiefen ist. 15 Internationale Spitzen photo graph en haben 
ihre schonsten Madchen im Bild festgehalten. 

MADCHEN MADCHEN 



FHODGRAPHIE 
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MADCHEN 2 

Auf GberlOO Forbseiten 
prasentieren sich die 
schonsten Madchen in an- 
spruchsvollen, erotischen 
Aufnahmen interna tionaler 
Spifzenphotographen. 
21 x 26,5 cm, Paperback, 
Deutsch. 



MADCHEN 3 

Wie in MADCHEN 2 sind 
auch in diesem Band 
wieder international 
fiihrende Photographen mit 
ihren schonsten Madchen- 
Aufnahmen vertreten. 
21 x 26,5 cm, Paperback, 
ca, 110 Seiten, Deutsch. 



Die heisse Hummer fiir schnelle Bes teller: 

089/772 777 fur Deutschland und 041/315844 fur die Schweiz 
«Madchen 3»; 

erotische Photographic, phantasievoll 
inszenierl, technisch perfekt. 

VERLAG 

PHOTOGRAPHIE 




Bringen Sie Ihre 
Lieblingsspiele 
vom Spielzimmer 
ins Wohnzimmer 



Von ROGER C. SHARPE 

Gehoren Sie auch zu den Leuten, die 
sammeln? Naturlich: An irgendwas 
hangen Sie garantiert rait jeder Fa- 
ser Ihres Helens. Ob das nun die beruhm- 
ten Briefmarken, Biicher, Schallplatten 
odersonstwas sind. 1st j a auch kein Wunder: 
SchlieSlich hat sich die Spezies Mensch ei- 
nige Jahrtausende als Jager und Sammler 
uber die Runden gebracht. Und Sammeln 
und Jagen gehen Hand in Hand. O der ken- 
nen Sie einen Sammler, falls Sie selbst kein 
hundertprozentiger sind, der nicht zu- 
gleich Jager ist? Der standig sucht, um die- 
ses und jenes Objekt seiner Begierde end- 
lich seiner Sammlung einverleiben zu kon- 
nen? Na, bitte, 

Sammeln kann man unter verschiedensten 
Gesichtspunkten. Weil man von bestimm- 
ten Dingen fasziniert ist, weil man einfach 
besitzen will oder aus rein nostalgischen 
Grunden. 

Nun, was liegt fur die meisten TeleMatch- 
Leser wohl naher, als ihren Sammeltrieb auf 
ein bestimmtes Gebiet auszurichten. Nam- 
lich die Spiele. Wir meinen hier nicht die 
HomeVideospiele, auch wenn Sie eine 
umfangreiche Sammlung von SpielCasset- 
ten haben und vielleicht eine Reihe von 
hand-held-Spielen Ihr eigen nennen. Das 
ist eine andere Sammel-Geschichte. Und 
mit den groBen Brudern, den Automaten, 
auch kaum zu vergleichen. Atari's Pac- 
Man? Schon und gut. Aber diese Version 
und der Automat von Bally/Midway . . . na, 
das kann ja wohl schlecht angehen. Da 
kommt eben nur das Original in Frage. Und 
wie viele andere Munzautomaten gibt's, die 



man einlach nicht perfekt in eine HomeVi- 
deospiel-Version umsetzen kann, abgese- 
hen von denen, fiir die keine Lizenzen ver- 
geben werden. 

Und damit sind wir schon mittendrin ira 
Thema: Dem Autornaten-Sammeln. Zu- 
nachst mu6 man wissen, dafi alle Mtinz- Au- 
tomaten, die je gebaut wurden, nur in be- 
stiramten limitierten Auflagen nach drau- 
fien kommen, egal wie erfolgreich sie sind. 
Das ist ein zusatzlicher Reiz, eines (oder vie- 
le) solcher Spiele zu Hause zu haben. Wie 
man daran kommt? Sie werden uberrascht 
sein, doch das ist leichter als Sie denken. 
Vorab miissen wir mit einem weit verbreite- 
ten Irrtum aufraumen, namlich, dafi die Ma- 
schinen viel zu teuersind Ich habe ohnehin 
den Eindruck, als glaubten viele Leute, 
Munzautomaten seien Teil einer vollig an- 
deren Welt, und wenn ein bestimmtes Mo- 
dell von der Szene verschwunden ist, wiir- 
de es an einem anderen Ort fur eine neue 
Gruppe von Spielern aufgestellt werden. 
Genau das ist nicht der Fall. Zugegeben: Et- 
nige Spiele sind leichter zu finden als ande- 
re. Aber, wie heifit es so schon? Wo ein Wil- 
le ist, ist auch ein Weg. 
Fangen wir mit den DreiBiger Jahren an, als 
sich die Automatenindustrie in den USA 
entwickelte und die Spiele zu enormer Po- 
pularitat gelangten, 1931 brachte Gottlieb 
den Baffle Ball heraus und Bally produ- 



zierte 1932 Ballyhoo. Zwei Automaten, die 
aus der Masse herausragen. Wieso Mas- 
se? Nun, allein 1932 versuchten Dutzende 
von Gesellschaften am Pinball-Boom zu 
verdienen. In diesem Jahr wurden uber 
hundert verschiedene Flipper produziert. 
In der Anfangszeit entstand auch Harry Wil- 
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Items' inzwischen legendares Spiel Con- 
tact (1933), das als erster Flipper miteinem 
AbschuBschacht versehen war und iiber 
eine Spieltn echanikim Sinne des Begriffes 
verfilgte. Ein weiteres ungewohnliches 
Gerat: Bally' s Rocket (1934). Es war in an- 
derer Hinsicht richtungsweisend und ging 
als erste Pinball-Maschine, an der man Geld 
gewinnen konnte, in die Geschichte ein, 
Wenn Sie sich ein wenig intensiver mit der 
Munzautomatengeschichte befassen, wer- 
den Sie feststeilen, daB es eine ganze Reihe 
von Modellen gibt, die eines Tages einen 
betrachffichen Wert h&ben werden Das 
hangt natiirlich davon ab, wie leicht oder 
schwer man daran kommt, und ob sich ei- 
nes Tages ganz ernsthalte Sammler dieses 
Gebietes annehmen und so ihr Kapital an- 
legen wollen. 

Sollten Sie daraul spekulieren, dann richten 
Sie ihr Augenmerk auf Miinzautomaten wie 
jene, die wahrend des Zweiten Weltkriegs 
hergestellt wurden, als fast samthche Indu- 
striezweige mit der Produktion von Kriegs- 
gutern beschaftigt waren. In jenen Jahren 
wurden nur wenige neue Automaten her- 
ausgebracht. Man beschrankte sich darauf, 




Das Spietfeld einer antiken Pinball- 
Maschine mal ganz nah bepxichtet 



alte Modelle umzurusten, indem man eini- 
ge Telle wegnahm, durch andere ersetzte 
und einfach das Dekor anderte, lnteressant 
in diesem Zusammenhang: Die heutigen Vi- 
deoautomaten werden uberwiegend nach 
dem Prinzip „Verwandlung" konstruiert. Mit 
wenigen Handgritfen entsteht aus einem 
„Spielveteranen" ein „neues" Spiel. Was be- 
deutet: Die Konsole wirdlediglichumdeko- 
riert und die Spielplatine ausgetauscht. So 
einiach ist das. 

Doch zuruck zur (sammelnswerten) Ge- 
schichte: Als erster Nachkriegsflipper-Hit 
kam Bally' s Victor Derby in de Hallen 
Ebenfalls 1945 brachte Gottlieb Stage 
Door Canteen heraus und von Chicago 
Coin wurde Kilroy ein Renner. Glauben 
Sie bitte nicht, diese Miinzautomaten und 
ahnliche habe es hier nicht gegeben. Nach- 
forschen lohnt! 

Bevor wir fortfahren, noch ein paar Worte 
zu den gerade erwahnten Modellen und 
anderen alteren Automaten; Mt den Dad- 
delautomaten von heute haben die nichts 
zu tun. Was nicht bedeutet, daB sie nicht 
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sammelnswert waren. Im Gegenteil. Aber 
das ist ein bestirnrnter Geratetyp und nicht 
jedermanns Sache. 

Zu unserer Kategorie gehort Gottlieb's 
Humpty Dumpty (1947). Durch ihn wur- 
den die Flipper alten Stils zu den Pinball- 
Games im heutigen Sinne. Zu erwahnen 



waren noch die „h6lzernen" Automaten aus 
den Funfziger Jahren. Sie sind im Preis be- 
trachtlich gestiegen, da es nur wenigefunk- 
tionstiichtige Exemplare gibt. Bei den Spie- 
len, die danach kamen, ist die Suche erheb- 
lich einfacher, und Sie interessieren sich 
wahrscheinlich mehr fur Videoautomaten. 
Fangen wir doch mil dem ersten kommer- 
ziell erfolgreichen Videoautomaten an, mit 
Pong, der 1972 von Nolan Bushnell's neu 
gegrundeter Gesellschaft Atari produziert 
wurde. In den elf kurzen Jahren der Vi- 
deoautomaten-Geschichte nimmt dieses 
Spiel einen enischeidenden Plate ein, der 
uber kurz oder lang seinen Preis beeinflus- 
sen wird 

Von den groBen Videoautomaten-Herstel- 
lern sind einige Gerate unbedingt sam- 
melnswert So Atari's Sprint 2 (1976), Si- 
nes der bisher erfolgreichsten Fahrspiele. 
Starship 1 war Atari's erstes Weltraum- 
spiel. Auch eine Empfehlung. Mit Football 
kam der Trakball in die Spielhallen. Eine 
Welturauffubrung gewissermafien, die's zu 
besitzen lohnt. 

Ein besonderes Bonbon und Mittelpunkt 
jeder Sammlung ware dej 
iange Zeit sehr 
populare Sea 
Wolf von 
Midway 
(Bally-Wulf). 
Ein Video- 




der mit einem richtigen Periskop ausgerii- 
stet ist, Dann sollten die Original Space In- 
vaders (1978) zum Suchen und Finden an- 
regen. Ein Beispiel fiir schlechten Spielge- 
schmack ist Exidy's Death Chase (1976). 
Der Automat verursachte betrachtlichen 
Wirbel, da der Spieler zunachst auf dem 
Bildschirm Leute uberf ahren muBte und an- 
schlieBend den daraus entstehenden 




PuHer und Zielscheiben bei 
Williams' Black Knight 

Grabsteinen auszuweichen hatte. In jedem 
Fall ein Meilenstein und unbedingt emp- 
fehlenswert Space Wars (1978) von Cine- 
matronic, der erste Automat, der mit Vec- 
torgrafik arbeitete. 

Diese Liste erhebt bei weitem keinen An- 
spruch auf Vollstandigkeit. Es gibt noch ei- 
ne Reihe weiterer sehr guter Spiele aus 
dieser ZeiL Und sicher haben Sie ja Hire ei- 
genen Favoriten, die schon langst aus den 
Hallen verschwunden sind und eigentlich 
nur daraul warten, von Ihnen im Lager ei- 
nes Auiomatenaufstellers oder Herstellers 
entdeckt zu werden. 

Die Nachfrage nach diesen alten Munzauto- 
maten ist noch nicht Qbermafiig groB und 
die Preise sind dernzufolge recht niedrig. 
Was auch mit dem relativen Alter zu tun hat 
Dazu kommt, daB viele Leute nicht aktiv 
nach diesen .prahistorischen" Relikten su- 
chen. Die Preise sollten zwischen 600 Mark 
und 2000 Mark liegen. Wobei noch einmal 
betont werden muB: Das hangt vom Ver- 
kaufer und dem Zustand des Gerats ab. 
Gesucht und begehrt sind die eigentlichen 
Piriball-Maschinen, die Flipper. Mitte der 
Siebziger lahre erlebten sie eine Art Wie- 
dergeburt (in den USA) und wurden da- 
durch Sammelgegenstand Auch bei uns 
gait es ja als chic, einen Flipper daheim zu 
haben. Im Zuge der Wiederentdeckung 
des Flippers spezialisierten sich einige Leu- 
te aufs Restaurieren und Verkaufen solcher 
Automaten. 
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Der Atoo- 
yorteil 



TeleMatch ist schon mit den ersten Nummern ein 
Riesenerfolg. Tausende haben TeleMatch Inzwi- 
schen abonnlert, zigtausende haben die zeit- 
schrift am Kiosk gekauft. Leserpost und Anrufe 
haben uns geradezu .erschlagen . und, was das 
schOnste 1st: Alle Reaktlonen waren positiv. Da- 
mit ist TeleMatch auf Anhleb elnBlatt, das alle be- 
geistert, die SpaB am spiel haben. 




Jetzt sollten auch Sie den 
Abonnements-Vorteii nutzen! 



12 Hefte und die praktische sammei- 
mappe ais Abo-Premie fur dm 50,- 
(inkl. Mwst. und zustellgebiihr). 



HAKTMUT HUFF 





12 Hefte und „Das groBe Buch der video- 
spiele" als Abo-Pramie fur dm 50,- 
(inkl. Mwst. und zustellgebiihr). Mit Tips, 
Strategic und Ratschiagen fUr die wich- 
tigsten video-Systeme und -Spiele. 



wanien Sie eines der beiden Angebote 
ausl und denken sie daran: TeleMatch ist 
unentbehrllch - fur alle, die gern tele- 
spielen. 



TeleMatch ist die erste, 
grORte und farbigste 
Zeitschrift fur Tele-Spie- 
ler, Computer-Spieler, 
Automaten-Spieler 
kurzfur alle, die gern te- 
lespielen. Zusammen 
mit Electronic Games, 
dem groGten Videospiel- 
magazin der Welt! Tele- 
Match bringtdietoilsten 
Videospiele, die span- 
nendsten und raffinier- 



testen Computer-Spiele, 
aktuelle Mini-Elektronik- 
spiele, Video-Automa- 
ten-Tips, Spielstrate- 
gien, Technik-News, Re- 
portagen, ceschichten 
und Hintergrundberich- 
te aus der szene, span- 
nende und witzige un- 
terhaltung, Punktlisten, 
Hitparaden und vieles 
mehr. Von Spielern fur 
Spieler gemacht 



TeleMatch - f Or alle, die gern telespfeleni 



□ 



Hlermlt bestelle ich 12 Ausgaben der Zeitschrift Tele- 
Match 

zum Preis von dm 50,- (inkl. Mwst. und Zustellgebiihr) 
und der Sammelmappe ais Pramie 

□ zum Preis von DM 50,- (inkl. MwSt. und Zustellgebiihr) 
und dem „Groi3en Buch der videospiele" als Pramie 

iBitte ankreuzen) 



Mit Uef erung des ersten Heftes erhalte ich eine Rechnung. 



Absender: . 



Name 



straBe/Hausnr. 

i ) 



PLZ Wohnort 
(Bitte Blockschrlft) 

Coupon ausschneiden und einsenden an: 

TeleMatch Abo-Service, Postfach 10 48 49, 2000 Hamburg 1 
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MUSEUM 

Einer der begehrtesten und teuersten ist 
Fireball (1972), ein Flipper, der fast zum 
Synonym fur Pinball-Maschinen schlecht- 
hin wurde. Er bestach durch ansprechen- 
de, dekorative Grafik, war uberaus farben- 
prachtig und arbeitete als erstes Gerat mit 
raehreren Kugeln. Dazu befand sich in der 
Spielfeldmitte ein rofierendes Rad. Ob er 
nun wirklich die PinbaU-Maschine ist, wie 
viele meinen, sei dahingestellt Aber es 
lohnt! 

1975 brachte Bally den Wizard heraus; aui 
der Riickscheibe waren Ann-Margret und 
Roger Daltrey abgebildet In dieser Zeit 
kam der Film .Tommy" in die Kinos und mit 
dem Automaten wollte man an den Erfolg 
ankniipfen. Ebenfalls von Bally wurde im 
folgendenjahr Capt. Fantastic produziert. 
Da prangte kein Geringerer als Elton John 
auf der Scheibe. Rein technisch waren bei- 
de Automaten herausragend Heute ver- 
wundert es, dafi man damals der kunstleri- 
schen wie wissenschaftlichen Entwicklung 
,in der Pinball-Industrie nicht mehr Auf- 
merksamkeit und Achtung schenkte. 
Ein weiteres Beispiel fur Innovation, das 
ebenfalls kaum Beachtung fand, ist Dyn 
O'Mite, von Allied Leisure Ende 197 5 pro- 
duziert. Der erste Flipper, in den elektro- 
mechanische wie elektronische Bauteile in- 
tegriert waren. Der Weg in die Spiel-Zu- 
kunft war damit vorgezeichnet. Nur wenig 
spater folgte von Micro Games das kurzle- 
bige Spirit of '76, ein vollig elektroni- 
scher Flipper, der der Zeit ebenfalls voraus 
war. Zu dieser Gattung gehort auch Rally's 
Eight Ball (1977), heute ein Klassiker und 
■eine der erfolgreichsten modemen Rnball- 
Maschinen dieser Gesellschaft. Ausgestat- 
tet mit elektronischem „Gedachtnis" zum 
Speichem von High Scores. Im selben Jahr 
entschied sich auch Gottlieb fur die FJek- 
tronik und debiitierte mit Cleopatra. Nur 
zwei Jahre spater brachte Williams mehr 
Tempo ins Spiel. Gorgar hieB dieser Ren- 
ner. Nicht zu vergessen Atari's Versuch, im 
FLippergeschaft mitzumischen. Die Kalifor- 



nier stellten 1976 The Atarians vor. Damit 
anderte sich die Form der Flipper. Ein Mei- 
lenstein wurde dann 1980 von Williams mit 
Black Knight gesetzt: Der erste Flipper, 
der uber zwei Spielebenen verfugte, zu- 
gleich mit mehreren Kugeln spielbar und 
durch Magnete, die sich unter der Spiela- 
che befanden, neuen Spielreiz brachte. 
Von speziellen Licht- und Sound-Effekten 
und einem enormen Spieltempo ganz ab- 
gesehen. 

So, vielleicht habe ich ja Ihr Interesse und 
Hire Neugier. wecken und Ihren Sammel- 
trieb anregen konnea Nun fragen Sie si- 
cher, wo mit der Suche beginnen? Das 
Branchenverzeichnis, die „Gelben Seiten", 
helfen Ihnen weiter. Schauen Sie unter der 
Rubrik .Automatenaufsteller" nach. Und 
dann beginnen Sie Hire Jagd. 
Im Kleinanzeigenteil Ihrer Tageszeitung fin- 
den. Sie unter der Rubrik .Hobby" oder 
„ Verschiedenes" haufiger Angebote. Dann 
soli ten Hallen-Flohmarkte nicht unerwahnt 
bleiben und die zahlreichen Trodler, die es 
jain fast jeder mittelgrofien Stadt gibt. Oder, 
das ware der direkte Weg, sprechen Sie 
mit dem Inhaber Hirer Spielhalle. Und 
wenn Sie ganz schnell zum Zuge kommen 
wollen, helfen wir von TeleMatch Ihnen 
gern weiter. 

Zur Vorgehensweise; Erkundigen Sie sich 
nach dem Zustand der Spiele. Uberzeugen 
Sie sich davon, dafi sie funktionstiichtig 
sind Happen Sie die Gerate auf und ach- 
len Sie auf Verkabelung und Platinen. Man- 
gel konnen Sie da schon feststellen. Fragen 




MR. a MRS, PAC-MAN 



Sie, ob ein technisches Handbuch vor- 
handen ist (das gehort namlich zu jedem 
Automaten)! Auf diese Weise erfahren Sie 
alle technischen Details iiber das Spiel. Und 
noch wichtig : Stellen Sie sicher, daiB man Ih- 
nen weiterhilft, falls das Gerat doch einmal 
einen Defekt haben sollte. .Service" nennt 
man sowas, und den sollten Sie beanspru- 
chen konnen. 

Preise, ich sagte es bereits, sind eine diffizi- 
le Angelegenheit. Sie konnen schon fur 
250 Mark einen Flipper bekommen. Neue- 
re, mit viel Hektronik gefullte Pinball- Auto- 
maten, durften kaum unter 1000 Markzu ha- 
ben seiin. Und Videoautomaten sind 
zwangslaufig teurer. Andererseits gibt es 
auch da gute Gelegenheiten. Qix z. B., ab- 
solut neu, was als Ausnahme gelten mu6„ 
kostet 3000 Mark. Ein Tiefpreis fur ein Su- 
perspiel. 

Als Sammelobjekt sehr begehrt, weil aufier- 
ordentlich dekorativ und immer seltener zu 
erhalten, sind Flipperscheiben. Gerahmt 
ein ungewohnlicher Bliokfang - nicht nur 
im Spielzimrner! Flipperscheiben erhalten 
Sie relativ preisgunstig. Fiir neuwertige 
mussen Sie ca. 250 bis 300 Mark bezahlen. 
Ich selbst habe mich auf Flipper speziali- 
siert, Flipper alten Stib. Meine SamrrJung 
umfaSt acht alte Pinball-Games unter- 
schiedlicher Art und fiinf richtig antike 
Spiele aus den Dreifiiger lahren. Der SpaB 
ist mir bis heute geblieben. Was tun? Fan- 
gen Sie doch gleich an. Und „erfolgreiche 
lagd", wie wir Sammler, Jager und Spieler 
zu sagen pflegen. •*•> 
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FRAU FLINKFINGER 



von KARIN KOLBE 




Wie kommt man denn nun zum 
Automatenspielen, und dazu 
noch als Frau? Bei mir hat's wie 
bei den meisten anderen angefangen. Im 
Friihjahr 1976 lud mich jemand in einer 
Kneipe zum Flippern ein. Ich war erst 15. 
Das brachte dann auch Schwierigkeiten mit 
sich, hielt mich aber nicht davon ab, der 
schnell entfachten Spielleidenschaft weiter 
zu fronen. Die Punkte summierten sich und 
ich holte die ersten Ereispiele. 
In unserer Stadt gab es auch eine Spielhal- 
le, die mich besonders reizte. Nicht nur des- 
halb, weil man erst ab 18 rein durfte, son- 
dern weil ich dort meine Lieblingsgerate 
fand. Meistens wurde ich rausgeschmissen, 
aber hin und wieder durfte ich doch mal 
spielen. Dort lernte ich jemanden kennen, 
der in der Automatenbranche tatig war. Das 
nutzte ich naturlich, weil ich mich furs Spie- 
len generell und alles Drumherum interes- 
sierte. Von ihm bekam ich die Adresse ei- 
ner Fachzeitschrift, durch die ich mehr uber 
die Branche erfuhr. 

Bis Ende '80 zog sich meine Flipperleiden- 
schaft hin. Ich hatte die Sache schlieBlich so 
gut im Griff, dafl ich an verschiedenen Ge- 
raten filr zwei Mark stundenlang spielen 
konnte. 

Ich fing damals an, mich fur Geldspielgera- 
te zu interessieren. Weniger aber, um daran 
zu spielen (dazu waren und sind sie mir zu 
teuer) , sondern weil mich ihr Innenleben 
interessierte. Ein paar davon hab' ich zu 
Hause. Dann wollte ich etwas uber die Ent- 
wicklung der Automaten wissen. Irgend- 
wann bekam ich eine Transparentscheibe 
geschenkt und heute ist eine kleine Samm- 
lung daraus geworden. 
Es gab einige einfache schwarz-weifi Vi- 
deospiele, deren Spielinhalt aber sehr zu 
wunschen ubrig liefi. Mich sprach das auch 
nicht an. Ende 78 anderte sich das, als die 
neue Videospiel-Generafion aufkam, 
„Space Invaders" machten den Anfang. Der 
Monitor war farbig und das Spiel witziger 
und interessanter. Man konnte das nicht be- 
reits nach wenigen Spielen knacken. Fur 
mich war das sowas wie eine Revolution, 



Die unzahligen anderen Spiele, die dann 
folgten, basierten alle auf „Space Invaders". 
Das bekannteste war wohl .Galaxian". Ob- 
wohl ich hin und wieder gern dran spielte, 
machte es mir damals nicht besonders viel 
Spaf3. „Moon Cresta" begeisterte mich et- 
was langer. 

1980 besuchte ich erstmals die Fachmesse 
Spiel- und Warenautomaten „ima* in Frank- 
furt. Das war das Nonplusulhra - die Kro- 
nung meiner Spielieidenschaft. Inzwischen 
18 Jahre alt mufite ich nicht mehr befurch- 
ten, aus der Spielhalle „entfernt" zu werden. 
Dazu kommt ja ein merkwurdiger Punkt: 
Spielhallen waren und sind - leider! - Orte, 
an denen das „starke Geschlecht" das Sa- 
gen hat. Anfangs bereitefe mir das eine 
Menge Schwierigkeiten, weil ich relativ oft 
allein in die Hallen ging. Es gibt immer noch 
genugend Manner, die es fur unvorstellbar 
halten, dafi Frauen gern allein in eine Spiel- 
halle gehen, um dort zu spielen. Meist sieht 
man da nur Frauen in Begleitung von Man- 
nern. 

Ende 1980 brach dann bei mir das „ Video- 
spiel"-Fieber aus. In Essen entdeckte ich 
den Automaten „Space Panic". Ich war auf 
Anhieb so begeistert, da6 ich's einfach 
spielen mufite. Weil der Umgang mit dem 
Steuerkntippel aber ungewohnt war und 
ich kaum Erfolg hatte, lief) ich's zunachst 
sein. 

Auf der zweiten „ima" in Frankfurt 1981 ent- 
deckte ich dann „Space Panic" wieder und 
spielte fast vier voile Messetage lang nur an 
diesem Gerat Ich hatte abends Krampf e in 
den Handen und wunde Fiifje. Richtg 
spielen konnte ich „Space Panic" noch im- 
mer nicht, aber ich hatte eine Menge ge- 
lernt und konnte vor allem mit dem Joystick 
umgehen. Die wichtigen Tricks 'fur hohe 
Punktzahlen habe ich bei anderen Spielern 
abgeguckt. 

Ende '81 kam dann Nintendos .Donkey 
Kong". Bei dem Spiel macht rnir so schnell 
keiner was vor, Vor allem nicht bei der et- 
was leichteren Version .Crazy Kong", wo 
das 3, Bild (Fahrstuhl) sogar wesentlichein- 
(acher ist. Mein Rekord steht bei 441.600 
Punkten. Meine personliche Bestleistung 
bei „Donkey Kong* liegt bei 189.000 Punk- 
ten. 

Danach hatte ich eine ganze Weile kein ab- 
solutes LieblingsspieL „Qix" hab' ich aus- 
probiert, kam aber nur zu durchschnittli- 
chen Ergebnissen. Im letzten lahr hab' ich 
dann eine Weile an „ Donkey Kong jr." ge- 
spielt, schaffte auch mal uber 100.000 Punk- 
te, verlor dann aber den SpaB, weil es in 
meiner Spielhalle ziemliche Probleme mit 
der statischen Aufladung gibt und das Ge- 
rat besonders stark darauf'reagiert. Steht je- 
mand in Nahe des Gerates, ist sof ort das Bild 
und damit also das Spiel weg. 
Auf der diesjahrigen „ima" land ich nach ei- 



ner langen Nur-Flipper-Phase („Mr. + Ms. 
Pac-Man") endlich wieder ein Videospiel, 
das mich begeisterte; „Ponpoko". Bis zum 
verflixten 13. Bild hab' ich's schon gebrachi 
Gewisse Ahnlichkeiten mit „Donkey Kong" 
und .Space Panic" sind wohl gegeben. Mir 
gefallt aber, daB man so viele Varianten 
spielen kann. Ich suche mir die, die am we- 
nigsten Zeit benotigen und somit den grofi- 
ten Bonus bringen, bis zu 7.000 pro Durch - 
gang. 

Der Waschbar .Ponpoko" muB Fruchte 
sammeln, die auf dem Boden und weiteren 
vier Etagen verteilt sind. Die Etagen sind 
durch Leitern miteinander verbunden. Auf 
den einzelnen Etagen befinden sich mehr 
oder weniger grofie Lticken, die man uber- 
springen kann - oder auch nicht. Das muB 
man rauskriegen. Kurze Sprunge kann man 
ohne Joystick durchfuhren, weite, indem 
man den Joystick beim Sprung in die ent- 
sprechende Bewegungsrichtung fuhrt. 
Gelingt das nicht verliert man einen „Pon- 
poko". 

Weitere Schwierigkeiten sind 2. B. kleine 
Nagel, die nicht beruhrt werden durfen. 
Dann die Kruge, in denen sowohl Bonus- 
punkte, aber auch Schlangen sein kon- 
nen. Letztere sind zwar langsam, rauben ei- 
nem aber wertvolle Bonuszeit oder zwin- 
gen zu Umwegen. Faustregel: Wo immer 
es geht, moglichst nur kurze Sprunge. 
Auch das spart Zeit. Bis zum letzten Bild 
schaff ich's, nur die Sache mit den Bierkrii- 
gen miBlingt noch. Doch irgendwann 
schaff' ich das auch. Ubrigens: Pro Abend 
verspiele ich vier bis funf Mark. 

Das ist er 
«Ponpoko", 
Karin Kolbes 
Automatsn- 
Favorit 
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XEVIOUS kann in vier Schwierig- 
keitsgraden gespielt und, das ist neu, 
diese sind vom Spieler selbst einstell- 
bar. Dazu gibt's bis zu 15 unterschied- 
liche Bonus-Moglichkeiten, abhangig 
vom gewahlten Spielprogramm. Je- 
der weitere Kommentar eriibrigt sich. 
Motto: Lafit Bilder sprechen. 





Keine Angst: 
Beim Grud-Fieber 
handelt es sich 
um eine schwer 
ansteckende, 
aber vdllig unge- 
fahrliehe Epede- 
mie. Grud ist das eingetragene 
Warenzeichen derSirius Software, 
Inc. Ein Unternehmen, das schon in 
den USA dafur gesorgt hat, daG 
Besitzervon Person alcomputern des 
Fabrikats IBM-PC, Apple, Commo- 
dore VIC-20, Atari 400 und 800 
auch bei Spiel und Spafi mit ihrem 
Computer rechnen konnen. Das Prin- 
zip von Sirius ist ganz einfach. Sie 
schieben eine Sirius-Diskette oder 
-Cassette in Ihren Personalcomputer 
- und schon lauft auf dem Bildschirm 
ein Spiel, wie es Ihnen kein noch so 
guter Telespiel-Computer liefern 
konnte: mit den intelligentestenSpiel- 
ablaufen, schnellen Reaktionen, 
detatllierten Grafiken und originafge- 
treuer Farbauflbsung. 

Futtern Sie also Ihren Personalcom- 
puter statt mil Zahlen zur Abwechs- 
lung mai mit Sirius-Spiet-Dtsketten 
oder -Cassetten. Sie werden stau- 
nen, wieviel Spal3 Ihr Computer plotz- 
lich versteht! 

Uber das gro6e Programm spannen- 
der Spiele informieren wir Sie gern, 
Schicken Sie einfach diesen Coupon 
an den autorisierten Alleinvertrieb fur 
Deutschland: Concept Video GmbH, 
Winfriedstrafie 11, 8000 Munchen 19, 
Tel. 89/1 7 60 66, Telex 5 22 668. 



Grud-Schein 

Bitte schicken Sie mir Informationen 
uber das Programm der Sirius-Spiel- 
Disketten und -Cassetten fur Perso- 
nalcomputer. Meine Anschrift; 

Name, Vorname 



Strafie. Nr. 



PLZ, Wohnort 

Ich besitze einen Personalcomputer 
des Fabrikats/Typs . 



PerReveis/- 



Wollten Sie nicht immer schon mal ein Programm gegen ein 
Programm schreiben, falls Sie stolzer Besitzer eines Home- 
Computers sind? Hier haben Sie die einmalige Gelegenheit, 
Ihr Konnen zu beweisen und mit dem der Profis zu messen. 
Ihre Miihe wird, vorausgesetzt, Fortuna ist Ihnen hold, mit 
schonen Preisen belohnt. Interessiert? Also, bitte . . . 




2.-4. Preis Je ein Reverei Chalienger 
5.-50. Preis Je ein TeleMatch-Jahresabon- 
nement 

Und das ist Ihre Chance 

Senden Sie das von Ihnen entwickelte Pro- 
gramm auf Floppy oder Cassette {Sie kon- 
nen das Programm in jeder beliebigen 
Computersprache schreiben!) an 



Damit konnten wir natiirlich nicht 
rechnen, aber so spielt das Leben 
nun mal. „Wie war's denn", fragte Fi- 
delity Electronics nach unserem Bericht in 
TeleMatch 2/3 uber den Reverei Challen- 
ger, ,wenn Ihre Leser selbst ein Othello- 
Programm schreiben?' - Moment mal, wie 
war das? Unser Gegenuber lachelte: „Un- 
ser Computer ist bisher von keinem ande- 
ren bezwungen worden. Aber vielleicht 
gibt es ja jemanden in Deutschland, der . . . 
Kurz und gut: wir haben den Fehdehand- 
schuh aufgenommen und reichen ihn hier- 
mit weiter. An Sie! 

Was ist zu tun? Ihre Auigabe besteht darin, 
ein Reversi-Programm zu schreiben, das 
den Challenger in Spielstarke 6 (er hat ins- 
gesamt 18) schlagt. Wie Reverei bzw. 
Othello gespielt wird, haben wir in Tele- 
Match 1 erlautert Hier noch einmal der 
Spielgedanke und die offiziellen Spielre- 
geln des amerikanischen Othello-Verban- 
des, nach denen auch der Reverei Challen- 
ger spielt. 

Das Spielbrett hat 64 Felder. Gespielt wird 
mit 64 Steinen, die auf einer Seite schwarz, 
aul der anderen weifi sind. Bei Spielbeginn 
hat jeder Spieler 32 Steine einer Farbe. 
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Durch Hinzulegen jeweils eines weiteren 
Steins wird der Gegner „gefangengenom- 
men* und in einen Stein der eigenen Farbe 
verwandelt (= umgedreht). Gewonnen 
hat, wer bei Spielende die meisten Felder 
belegt hat. 

Die Spielregeln 

1 . Das Spiel beginnt mit der in Abb. 1 ge- 
zeigten Aufstellung. 

2. Schwarz legt zuerst. Sie mussen den 
Gegner zwischen zwei Steine Hirer 
Farbe bekommen. Das kann horizontal, 
vertikal und diagonal sein, Samtliche 
gegnerischen Steine, die in einer Rei- 
he liegen und sich zwischen den Stei- 
nen befinden, werden umgedreht. Bei- 



spiel: Am Anfang einer Reihe liegt ein 
schwarzer Stein. Darauf folgen drei wei- 
fie. Wird nun ein zweiter schwarzer 
Stein am Ende der Reihe angelegt, wer- 
den die weiflen umgedreht. Die ganze 
Reihe besteht jetzt aus schwarzen Stei- 
nen (Abb. 2). 

3. Kann ein Spieler nicht mindestens ei- 
nen Stein des Gegners erobern, darf 
dieser wieder legen. 

4. Man kann nur legen, wenn damit min- 
destens ein Stein gewonnen wird 

5. Fine „Gefangennahme" ist nur als direk- 
te Folge des Legens eines Steines mog- 
lich. Gedreht werden nur die Steine, 
die sich in einer REIHE befinden (siehe 
Abb. 3). 

6. Die gefangenen gegnerischen Steine 
MUSSEN ausnahmslos umgedreht wer- 
den. 

7. Sind alle 32 Steine des einen Spielers 
gelegt und hat dieser Spieler die Chan- 
ce, noch einen weiteren gegnerischen 
Stein zu erobern, muB der Gegenspie- 
ler ihm einen Stein abtreten. Dies gilt, 
solange und sooit der erste Spieler das 
kann. 

8. Sobald ein Stein gelegt ist, darf er nicht 
mehr auf ein anderes Feld bewegt wer- 
den, egal, wie oft er gedreht wird. 

9. Das Spiel ist beendet: a) wenn alle 64 
Felder belegt sind, b) wenn keiner der 
Spieler einen gegnerischen Stein ge- 
fangennehmen kann oder c) wenn alle 
Steine auf dem Brett eine Farbe haben. 
Gewonnen hat der Spieler, der die 
meisten Fehler belegt hat 

10. Jeder Spieler hat jeweils 30 Minuten 

Bedenkzeit pro GESAMTSPIEL. 
Kompliziert? Ftobieren Sie's einfach mal 
aus und das Spiel ist klar. Fur die Entwick- 
lung des Programms haben Sie zwei Mona- 
te Zeit Und damit Ihnen der Aufbau etwas 
leichter fallt, geben zwei Fachleute auf der 
gegenuberliegenden Seite ausfuhrlich Hil- 
festellung. Von den beiden kommt auch 
noch folgender Hinweis: Die Felder sind in 
ihrem Aufbau wie Schachspalten zu be- 
trachten. Die Zeilen laufen von oben nach 
unten. Soviel zum Spiel. 

Das konnen Sie gewinnen 

1 . Preis 10 Tage Urlaub im sonnigen 
Florida (Flug, Hotel, Verpfle- 
gung und Taschengeld inklu- 
sive) 



Ob ein Programm gut oder schlecht 
spielt, der zugrundeliegende Al- 
gorithmus ist immer der gleiche. 
Was diesen Algorithmus ausmacht, lafit sich 
am besten verstehen, indem man sich ver- 
gegenwartigt wie man selbst Reverei spielt. 
Nachdem der Gegner seinen Zug ausge- 
fuhrt hat, stehen einem selbst mehrere Zu- 
ge zur Auswahl - man erwagt alle und 
versucht sich vorzustellen, auf was fiir Stel- 
lungen jeder einzelne fuhit Der beste, 
wenn man beurteilen kann, welche Stel- 
lung „gut" und welche .schlecht" ist, wird 
dann ausgefuhrt. 

Soli ein Computer-Programm eine Aus- 
wahl zwischen verschiedenen Ziigen vor- 
nehmen, mufi der Programmierer ihm vor- 
her die Kriferien zur Auswahl detailliert 
.beigebracht" haben - Kriterien, die es 
nicht nur zwischen „gut" und „schlecht" un- 
terscheiden lassen konnen, sondern ihm ei- 
nen Vergleich zwischen je zwei Stellungen 
ermoglichen: eine ist „besser" als eine an- 
dere. Wird spater eine dritte erwogen, lafit 
sich ihre Qualitat in Relation zufriiheren set- 
zen. So entsteht eine Reihenfolge alter Zii- 
ge. Das Programm wird dann den Zug vor- 
schlagen oder ausfuhren, der die Liste an- 
fiihrt, es maximiert die Qualitaten aller al- 
temativen Ziige. 

Die Abstuiungen in der Qualitat wird ein 
Computer durch eine Zahlenreprasenta- 
tion vornehmen, so dafi ein Vergleich von 
ganzen Zahlen den Unterschied der Quali- 
taten wiedergibt Die Zuordnung Stellung- 
Zahlenwert wird von einem Unterpro- 
gramm vorgenommen, das man „Bewer- 
tungs-" oder „Evaluationsfunktion" 
nennt Es ist nur diese Subroutine, die ein 
Programm stark oder schwach spielen lafit. 
Bisher sind nur die eigenen Zugmoglich- 
keiten betrachtet worden - wie aber wird 
der Gegner parieren? Der menschliche 
Spieler wiirde, sollen die Antwortmoglich- 
keiten des Gegners beriicksichtigt wer- 
den, den Zug ausfuhren, der als Gegenzug 
nur moglichst schlechte erlaubt. Anderer- 
seits wird auch der Widerpart versuchen, 
den fur sich besten auszufuhren. Der Zie- 
hende sollte alle Ziige des Gegners auf je- 
den einzelnen von ihm selbst betrachfen 
und wie oben die Evaluationswerte maxi- 
mieren, dann aber so Ziehen, dafi der maxi- 
male Wert fiir den Gegner moglichst klein 
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Stichwort: Reversi Challenger 
Karlstt. 26 

Wir spieien mit Ihrem Prograrnm gegen 
den Reversi Challenger in Spielstarke 6 
(Anf anger). Schlagt Ihr Prograrnm den Re- 
versi-Computer, nehmen Sie an der Ge- 
winnauslosung teil. 



Teilnahmebedingungen 

Teihahmeberechtigt ist jeder TeleMatch- 
Leser, Ausgeschlossen sind die Mitarbeiter 
des Verlages. Die Ermittlung der Gewinner 
erfolgt unter Ausschlufi des Rechtsweges. 
Es giltaus vereinbart, dafi samtliche Rechte 
an den Programmen bei den Autoren blei- 
ben und diese ohne deren ausdruckliche 



Zustimmung weder verdff entlicht noch in ir- 
gendeiner Form kopiert oder vervielfalHgt, 
Dritten zuganglich gemacht oder kommer - 
ziell genutzt werden diirfen. Die Teilneh- 
mer sind damit einverstanden, dafi der Ver- 
lag TeleMatch eine Kauf option auf das Pro- 
grarnm hat. 

Einsendeschlufi ist der 10. August 1983 
(Datum des Poststempels). 



t w n . ,. Von ANDREAS BURMESTER und WOLF-CARSTEN CONRAD 

Im Marz 1983 glaubten wir, beide Informatik-Studenten, dafi das von uns geschriebene Reversipro- 
gramm in der Lage sei, FideHty Electronics' „Reversi-ChaUenger" zu schlagen. Wir erlebten gleich drei 
katastrophale Niederlagen. Dennoch sollte sich niemand abschrecken lassen: Nur wenig gute Ideen 
konnen aus ernem amateurhaften Prograrnm ein meisterschaftliches machen. Hier geben wir unsere Er- 
lahrungen und Uberlegungen weiter 



ist Er miniraiert die maximierten Evalua- 
tions werte, er „minimaxt" sie. 
Wir haben bis jetzt den gesamten weiteren 
moglichen Spielverlauf einen ganzen Zug, 
einmal selbst gezogen und den Antwort- 
zug oder zwei Halbziige weit betrachtet. 
Dehnt man dieses Verfahren noch weiter in 
die Zukunft des Spiel es aus, so sagt man, 
dafi der Horizont, bis zu dem man blicken 
kann, drei, vier etc. Halbzugtiefen be- 
tragt. Man kann dann das zukunftige Spiel 
bis zu einem bestimmten Horizont als einen 
Spielbaum darstellen 
Die Idee lafit sich mit Abb. 2 erklaren: Nach 
Knoten © ist der Wert +3 zuruekgetragen 
worden. Hat man fur Knoten ® einen Eva- 
luationswert von +4 errechnet, ist der von 
© uninteressant geworden, denn nach @ 
mufi ein Wert grcfiergleich 4 zuruckgetra- 
gen werden (Maximumbildung) - nach 
Knoten wird aber sicherlich +3 ge- 
schrieben da 4 £ 3 und hier die Werte mi- 
nimiert werden, 

Zum wichtigsten Bestandteil eines Reversi- 
spielenden Programms, der Evaluations- 
funktion: Man sollte wissen, daB die Absicht 
eines Spielers (am Ende mehr Steine zu ha- 
ben als der Gegner) keine Strategie liefert, 
wie sie z, B. David Shaman oder Brian Rose, 
1 

Schwarz zleht 



Weifi zietit 



die beiden besten amerikanischen Othel- 
lo-(= ReversO-Spieler, verfolgen. Eine sei- 
che Strategie (Steinemaximiereit) wurde 
eine Evaluationsfunktion verwirklichen, die 
die Differenz zwischen den eigenen und 
den gegnerischen Steinen bildet (grofie 
Differenz = gute Stellung). Es scheint um- 
gekehrt eher so zu sein, dafi gute Spieler in 
der Eroffnung und im Mittelspiel versu- 
chen, die Anzahl eigener Steine zu begren - 
zen, um moglichst viele Zuge zur Auswahl 
zu haben (je weniger Steine der Gegner 
hat desto weniger Sprungmoglichkeiten 
sind auch da - desto kleiner ist die eigene 
Mobilitat). Trotzdem darf man naturlich 
nicht vergessen, daB am Ende doch nur die 
Steine gezahlt werden! 
Ein Baum in der Informatik ist ein Graph, 
der aus sogenannten „Kanten" und „Kno- 
ten" besteht, wobei zu jedem Knoten genau 
eine Kante fiihrt und von jedem Knoten be- 
liebig viele Kanten wegfiihren konnen. 
Den Knoten wurden dann Brettstellungen 
entsprechen, die Kanten waren die Zuge, 
die eine Stellung in eine andere uberfuhrt. 
Es gibt noch einen Knoten, zu dem keine 
Kantefuhrt, diese „ Wurzel" steht beimSpiel- 
beginn fur die Anfangsstellung, spater fur 
das Brett, auf dem der nachste Zug ausge- 
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Halbzugtiefe! 
Halbzugtiefe 2 



fuhrt werden soil. (Siehe Abb. 1 mit einem 
an der Wurzel aufgehangten Baum.) 
Wir zeigen in Abb. 2 einen beliebigen 
Spielbaum (ohne zugehorige Stellungen 
und Zuge) fur eine Halbzugtief e von 3, die 
,das oben erklarte MINIMAX- Verfahren 
darstellL 

Schritt I: Bewerte (evaluiere) die Stellun- 
gen der terminalen Knoten (Halbzugtiefe 
3). 

Schritt 2: Schreibe an jeden Knoten der 
Halbzugtiefe 2 das Maximum der Werte 
der zugeborigen terminalen Knoten. 
Schritt 3: Schreibe an jeden Knoten der 
Halbzugtiefe 1 das Minimum der Werte der 
zugehorigen Knoten der Halbzugtiefe 2. 
Schritt 4: Wahle den Zug aus, dessen zu- 
gehorige Kante von der Wurzel zu dem 
Knoten der Halbzugtiefe 1 fiihrt, dessen 
Wert maximal ist. (Man mache sich klar, daB 
in dem Beispiel von Abb. 2 der Evaluations- 
wert +20 die MINIMAX-Auswahl uber- 
steht 

Das vorgestellte Verfahren zur Zugauswahl 
wurde schon 1949 von Claude Shannon 
vorgeschlagen und ist die Basis fur alle 
schach- (oder reversi-) spielenden Compu- 
ter-Programme. Es lafit sich auf beliebig tie- 
fe Spielbaume anwenden. 
Es ist das Ziel jeden Programmierers, den 
Spielbaum moglichst tief zu durchsuchen, 
also weit in die Zukunft des Spieles zu se- 
hen, um Gefahren/Vorteile fur das eigene 
Spiel zu erkennen. Da aber die Anzahl der 
Stellungen und damit die Rechenzeit expo- 
nentiell mit der Tiefe des Baumes wachst, 
laBt sich nicht einmal mit einer Verdoppe- 
lung der Rechenzeit eine Erhohung der zu 
untersuchenden Halbzugtiefe um 1 errei- 
chen Man versucht dieses Problem zu 16- 
sen, indem man Stellungen, die nicht mehr 
interessant sein konnen, auch nicht mehr 
betrachtet. Das „a-p-Abschneiden" (Si- 
mon, 1967) ist eine Technik, die solche Stel- 
lungen erkennt. 
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Null Uhr. Die beiden Tonbandmaschinen werfen sich angst- 
liche Blicke zu und schwitzen die letzten Umdrehungen aus 
ihren Magnetspulen. Erregt spucken die Hullkurvengenera- 
toren des Synthesizers immer neue Melodien aus. Das Misch- 
pult uberlegt fieberhaft, durch welche Kan ale es die Flut von 
Klangen leiten soil. Das Dolby kann sein Rauschen kaum noch 
unterdrucken. Der Strom aus der Steckdose britzelt seit sie- 
ben Stunden durch den Geratedschungel . . . Fortuna, Stemta- 
ler, Silberstreif. Michael Rother musiziert wieder elektroni- 
sche Marchen in seinem Studio Von ALFRED GORGENS 

Ein Jahr nach „NEU!" kam Anfang 1973 
„NEU! 2". Klaus Dinger und Michael Rother 
fuhlten sich zu diesem Zeitpunkt in ihrer mu- 
sikalischen Ambition so weit gefestigt, dafi 
sie eine Englandtournee planten. Auf der 
Suche nach geeigneten Musikern fur ihre 
Life-Auftritte lernte Rother Hans Joachim 
Roedelius und Dieter Mobius kennen, 
Durch dieses Zusammentreffen erfuhr der 
Plan Rothers und Dingers eine unerwartete 
Wendung, Bei der ersten Session harmo- 
nierten die Musiker so sehr, daB Rother, 
Roedelius und Mobius Pfingsten 1973 in 
Forst an der Weser die Gruppe 'Harmonia' 
griindeten. Die Englandtournee von 'NEU!' 
war damit zuruckgestellt Knapp ein Jahr 
spater erschien die erste LF „Musik von 
Harmonia'. 

Die Drei hatten sich hierbei als Improvisa- 
tionskunstler gleichermafien behauptet | 
wie auch als Musikkunstler. Denn fur die 
Aufnahme im eigenen sogenannten 'Stu- 
dio' standen lediglich zwei Tonbandgerate 
zur Verfugung. 



Urn die Welt Michael Rothers verste- 
hen zu konnen, muB man ganz am 
Anfang beginnen: am 2. Septem- 
ber 1950. An diesem Tag wurde Michael als 
Sohn eines Luftfahrt-Kaufmanns und einer 
Konzertpianistin in Hamburg geboren. 
Durch den Beruf des Vaters bedingt lebte 
der Junge die ersten dreizehn Jahre in 
Deutschland, England und Pakistan. Erst 
1963 wurde er in Diisseldorf seBhaft Und 
hier entdeckte Michael auch seine Freude 
an der Musik, Bald grundete er mit Freun- 
den die Gruppe 'Spirits of Sound, die ihm 
eine Art musikalische Grundausbildung 
bot 'Spirits of Sound war kommerziell ge- 
sehen nicht unbedingt erfolgreich. Aber 
aufier Michael Rother machten noch zwei 
weitere Mitglieder in spateren lahren von 
sich reden: Wolfgang Flur, der inzwischen 
bei 'Kraftwerk' spielt und Wolfgang Riech- 
mann, der durch seine LP „ Wunderbar" be- 
kannt wurde. 

Trotz ausgebliebener nennenswerter Erfol- 
ge von 'Spirits of Sound trug die Gruppe in 
ihren Ansatzen schon den Charakter von 
Rothers musikalischer Weltanschauung, 
namlich das experimentelle Arbeiten, das 
Suchen nach neuen Wegen, abseits von 
aktuellen Stromungen. 'Spirits of Sound' ar- 
beitete in Musiktheatern, Multi-Media- 
Shows und versuchte sich an Film- und 
Theatermusiken. 

Insider-Tip 

Michael begann Anfang der siebziger Jah- 
re ein Psychologiestudium, wandte sich 
aber bald ganz der Musik zu. Zusammen mit 
Florian Schneider und Klaus Dinger ging 
Rother 1971 als 'Kraftwerk' auf Deutschland- 
tournee. Bereits ein haibes Jahr spater ver- 
lieflen Klaus Dinger und Michael Rother 
'Kraftwerk'. Sie griindeten das Duo 'NEU!'. 
Anfang 1972 produzierten sie auf eigene 
Faust die Platte „NEU1". Die LP entwickelte 
sich zum Insider-Tip und war noch Anfang 
der achtziger Jahre ein Orientierungspunkt 
fur viele Avantgarde-Gruppen in Europa 
und den USA. 



Die Klange von „NEU! 75" hall ten bis in die 
USA. Eine grofie Plattenfirma versuchte, 
Rother durch einen Exklusi wertrag fur funf 
Jahre an sich zu binden. Der kluge Rother 
sah durch dieses verlockende Angebot 
seine Plane mit 'Harmonia' gefahrdet. Er 
lehnte ab. 

Die Gruppe zerbricht 

Diese Entscheidung ermoglichte es, daB im 
Sommer 1975 die zweite 'Harmonia' -LP 
entstehen konnte: .Harmonia deluxe". Die 
Aufnahme f and wiederum im Studio in Forst 
statt Rother war es hierfur gelungen, den 
Spiizenschlagzeuger Mani Neumeier zu 
gewinnen, der durch Guru Guru' bekannt 
wurde. Aber auch diese LP blieb erfolglos. 
Anfang 1976 lieBen sich die musikalischen 
Vorstellungen der drei Musiker nicht mehr 
unter einen Hut bringen. Und so beschlos- 
sen sie, jeder fur sich eine Solo-LP aufzu- 
nehmen. 

Michael genoB seine neue kunstlerische 
Freiheit und brachte ein Jahr spater „Flam- 
mende Herzen" auf den Markt, eine LP, die 
Schlagzeilen machte. Die Musik wurde als 
.Kaskaden des Schonklangs" und „Hohe- 
punkt in der Entwicklung des deutschen 
Hektronik-Rocks" gelobt. Das Marchen 
vom neuen Stern am Musildiimmel ent- 



Verlockende Angebote 

Als 'Harmonia' spielten sie in Kommunka- 
tionszentren, Kunsthallen und Museen in 
Deutschland Holland und Belgien. Mit ih- 
rer Musik fanden sie im Ausland mehr 
Beachtung und Anerkennung als in 
Deutschland selbst. Das damalige 'Roxi-Mu- 
sic'-Mitglied Brian Eno trat 1974 gemein- 
sam mit 'Harmonia' in der Hamburger 'Fa- 
brik' auf. Dieser Auftritt fuhrte zwei lahre 
spater zu einer gemeinsamen LP, die eben- 
falls im eigenen Studio in Forst aufgenom- 
men wurde. 

Der kreative Heifi des damals vierundzwan- 
zigjahrigen Rother fuhrte dazu, daB wah- 
rend einer Pause im Harmonia' -Pro jekt die 
dritte 'NEU!'-LP erschien. Sie hieB „NEU!, 
75". Der Platte blieb in Deutschland wieder 
der Erfolg versagt. Dafur (and sie in England 
besondere Beachtung. Spater, Ende der 
siebziger Jahre, wurde sie dort als Voraus- 
griff der Punk- und New Wave-Bewegung 
angesehen. 



MichaelRo^L 
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stand, vom Musiker, dera iiber Nacht der 
Durchbruch gelungen war, Michael Rother 
konnte dariiber nur zartleidig lacheln. Er 

Musikalische Marchen 
werden wahr 

wuBte, daf3 seinem Erfolg vierzehn Jahre 
beharrlicher Arbeit vorausgegangen wa- 
ren. 

.Flammende Herzen" wurde iiber 100.000 
mal verkauft. Der plotzliche Wirbel um Ro- 
ther lieB sogar David Bowie auihorchen. Er 
fragte bei Rother an, ob er Interesse hatte, 
zusammen mit Brian Eno an seiner neuen 
LP mitzuwirken. 

Die beiden Filmregisseure Walter Bock- 
mayer und Rolf Biihrmann wurden von Ro- 
thers Musik so stark inspiriert, dafi sie den 
Kinofilra „Flammende Herzen" drehten. 
Auch der Film wurde ein Erfolg. 1978 wur- 
de er bei den Berliner Filmfestspielen mit 
dem Filmband in Silber ausgezeichnet. 
Rother nutzte die materielle Freiheit, die 
ihm durch den Erfolg von „FIammende 
Herzen" gegeben wurde, um sich musika- 
lisch weiterzu festigen. So erschien im Marz 
1979 die zweite Solo-LP mit dem Titel 
„Sterntaler". Das Marchenthema wurde fur 
Rother Wirkiichkeit: Noch im gleichen Jahr 
erhielt er die silberne Schallplatte. Inzwi- 
schen war der Musiker in aller Munde. Er 
wurde als bester Musiker, bester Instru- 
mentalist gepriesen. Sein Erfolg blieb un- 
gebrochen, als im Herbst 1979 die dritte LP 
„Katzenmusik" herauskam. 
Es heiBt, alles kehrt zu seinem Ursprung zu- 
ruck. So auch Michael Rother. 1980 richte- 
te er sich in dem geschichtstrachtigen alten 
Weserhof in Forst ein vollstandiges Studio 
ein, wo er sich jederzeit und vollig unabhan- 
gig von Terminzwangen seiner Musik wid- 
men konnte. 

Zu den ersten Arbeiten in seinem neuen 
Studio gehorte die Musik fur das Lessing- 
Buhnenstuck „Minna von Barnhelm". Paral- 
lel dazu entwickelte Rother das Konzept 
seiner bislang letzten LP .Fernwarme". Als 
einziger Partner stand ihm der Schlagzeu- 
ger Jaki Liebezeit zur Seite. Das Konzept 
des musikalischen Marchenerzahlens via 
Synthesizer hatte Mchael Rother hier kon- 
sequent weiterverfolgt. Themen wie .Erlko- 
nig, Silberstreif " oder .Fortuna" wurden mit 
schonen, unaufdringlichen Melodienmusi- 
kalisch umgesetzt Rothers Musik ist Ent- 
spannung und Anregung zugleich. 
(Disco graphie: .Flammende Herzen " 
,SterntaIer", „Katzenmusik" bei sky re- 
cords. „Fernwarme" und Neuauflage von 
„F!ammende Herzen" bei Polydor/ 
| Deutsche Grammophon.) 
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SCHACH PEM COMPUT1 



S chachspielende Maschinen haben den Menschen schon im- 
mer fasziniert. Man schrieb das Jahr 1783, als am Hofe Maria 
Theresias den Gasten ein Schachautomat vorgestellt wurde, 
der angeblich auf mechanischem Wege Schach spielen konn- 
te. Es handelte sich damals urn die Erfindung des osterreichi- 
schen Ingenieurs Baron von Kempelen. GERHARD PIEL 



Eine lebensgrofie menschliche Figur 
alsTiirke verkleidet saB hinter einera 
Schrank, auf dem ein Schachbrett 
mit Figuren aufgebaut war. Durch die geoff- 
neten Tiiren des Schrankes konnte man 
sich davon uberzeugen, daB im Inneren 
nur eine komplizierte Mechanik vorhan- 
den war. Mit deutlichen Gerauschen und 
eckigen Bewegungen fuhrte eine Hand 
des Tiirken die Figuren wahrend des 
Spiels. 

Das Geheimnis, wie man es fertigbrachte, 
kleinwiichsige Schachmeister im Schrank 
fur die Beschauer unsichibar unterzubrin- 
gen, ist nie vollstandig gelost worden. 
Schon damals bekannte Spiegeleffekte 
mogen die Tauschung bewirkt haben. Wie 
dem auch sei: Die Spielstarke der Maschine 
war Dank der im Inneren verborgenen 
Schachmeister exzellent! 
Das Gerat verier so gut wie keine Partie 
iind war fur damalige Begrifie eine Sensa- 
tion. Selbst Napoleon und Katharina II von 
RuBland versuchten denSchachautomaten 
zu besiegen. Genau 200 lahre spater sorg- 
te die Firma MILTON Bradley GmbH auf 
der Nurnberger Spielwarenmesse 1983 
wieder fur eine „kleine" Sensation, als sie 
den Messebesuchern den Mikro-Schach- 
computer MILTON GRAND MASTER vor- 
stellte 

Figuren wie von 
Geisterhand bewegt 

Schach-Roboter mit Greiiarmen, die die Fi- 
guren Ziehen, sind uns bereits bekannt 
Aber wie funktioniert dieses Gerat? 
Bei Kempelens Turken waren es Tricks, 
hier bei MILTON ist alles echi Wie von 
Geisterhand bewegen sich die Figuren auf 
dem Schachbrett. Und was ein ordentli- 
cher Geist ist, der macht Gerausche und 



der fuhrt auch seine Bewegungen abge- 
hackt aus. Der Bursche hat mit 57 x 47 x 9 
cm ganz schone Abmessungen fur einen 
Mikro-Rechner, aber die Mechanik muB ja 
auch in seinem schwarzen Kunststoff-Kor- 
pus untergebracht werden, 
Leise fragte mich ein Besucher, mit dem ich 
davor stand: Konnen Sie sich die Technik 
vorstellen? Ja, Vorstellungen hatte ich 
schon, aber damit war' ich auch schon mit 
meinem Latein am Ende. Dann bekam ich 
schlieBlich den MILTON. Da stent er nun, 
konnen Sie sich vorstellen, wie's drinnen 
aussieht? 

Eigentlich ist es schade, daB der Mensch 
immer alles wissen mu6. Soli ich das Ge- 
heimnis noch etwas huten? Wenn man es 
weifl, ist es alles so einfach. Stichwort: Sy- 
stem-Laufwagen-Zeichenmaschine. Die In- 
genieure unter Ihnen denken nun: AHAA! 
Auf dem ReiBbrett kann der Ingenieur je- 
den Punkt mit seinem Zeichenkopf pro- 
blemlos erreichen. 

Sensortasten und Magnete 

Der Computer macht das in verkleinerter 
Ausfuhrung unter dem Schachbrett und 
den seitlichen Abstellflachen fiir die Figu- 
ren nicht anders. Der Abtastkopf erreicht 
jedes Feld auf dem Spielbrett. Der Magnet 
im Kopf erhalt den Kontakt zu den kleinen 
Magneten in den Sockeln der Figuren, und 
schleift sie damit uber die Felder zu ihren je- 
weiligen Standpunkten. Die Ziige des 
menschlichen Spielers werden MILTON 
Qber S ensor-Druckkontakte mitgeteilt. Man 
druckt mit den Figuren leicht auf die Mitte 
des jeweiligen Feldes. Die Resttechnik 
spielt sich wie bei den uns schon bekann- 
ten Schachcomputern auch ab. 
MILTON kann so gut wie alles. Nach dem 
Einschalten des Rechners riickt er erstmal 



mit viel Larm fiir beide Parteien die einzel- 
nen Figuren zurecht. Je nachlassiger man 
sie aufgestellt hat, desto lustiger sind seine 
Bemuhungen, sie prazise in die Mitte der 
einzelnen Felder zu rficken. Die geschlage- 
nen Figuren werden nach einem genauen 
vorprogrammierten Schema des Compu- 
ters auf den Parkflachen abgestellt. Hat man 
sich geirrt, korrigiert er diese Nachlassig- 
keit sofort. Und dann kann die erste Partie 
auch schon beginnen. 

Wenn's brummt und blinkt, 
protestiert der Computer 

Zwolf Spielstufen mit den verschiedensten 
Bedenkzeiten stehen dem Anfanger bis 
zum Vereinsspieler zur Verfugung. Stufe 
zwolf ist ohne zeitliche Begrenzung und 
muB durch die STOP-Taste unterbrochen 
werden. Die Stufe eins ist fiir den Anfanger 
ausgelegt. Wenn man gerade die Grund- 
ziige des Schaachspiels erlernt hat, bemiiht 
sich MILTON mit aller Kraft, dem Gegner 
ein Erfolgserlebnis zu servieren. Dabei stellt 
er sogar Figuren ein oder bringt seinen ei- 
genen Konig in Verlustposition. DaB die 
verschiedenen Turnierstufen vorhanden 
sind, sei nur am Rande erwahnt. Hier ist 
MILTON dann auch ein beachtiicher 
Gegner. 

Die 3- und 50-Zug Remis-Regel ist pro- 
grammiert. Spezialziige, wie en passant 
usw., sind bekannt. Falsche Zugeingaben 
werden moniert. Der Computer protestiert 
dann mit Brummton und auf dem Anzeigen- 
feld blinken die Leuchten auf, Interessant ist 
es, das Gerat beim Spiel gegen sich selbst 
zu beobachtea Nach Spielende baut es die 
Figuren wieder auf und beginnt automa- 
tisch eine neue Partie, sofern Sie es wun- 
schen. 

Bei einer Partie zwischen zwei Schach- 
spielern kann er als Schiedsrichter einge- 
setzt werden. Die vielen technischen Mog- 
lichkeiten, die schon erwahnt wurden, kon- 
nen jederzeit wieder eingesetzt werden. 

Spielstark, aber 
nicht ganz Spitze 

Sollten Sie ein Schachproblem aus der 
Sonntagszeitung nicht selbst losen konnen, 
wird Ihnen der Rechner hilfreich unter die 
Arme greifen. Bis an Funf-Zuger wagt er 
sich heran. le nachSchwierigkeitsgrad der 
Stellung kann es aber Stunden oder sogar 
Tage dauern. Also seien Sie nicht so fad 
und strengen Sie Ihren „Prozessor" selbst 
einmal an. 

Die Spielstarke von MILTON ist zwar 
beachtlich und man hat ihm ein recht gutes 
schachliches Riistzeug mitgegeben, die 
Spielstarke der Spitzengerate erreicht er 
jedoch noch nicht ganz. Das haben Unter- 
suchungen und Vergleichspartien erge- 
ben.|j^ 
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Flipper 



uns alles gibt. tiippe i Videoau toma- 
ten -S-iSSS iSSt HSU.-™' 
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Flipper- 
scheiben 

(ca-MaBe: 60 x 60 cm) 
ungerahmt 

Viele Modelle beschaffbar; 
siehe hierzu auch Heftrnitte, 
TeleMatch Galerie. 
Preise zwischen DM 180,- 
und DM270,-. 
Liate anfordem. 



' AUe Preise veretehen sich inkJusive 
13 % Mehrwertsteuer. Sofem notig, 
sind die Gerate verpackL Der Aufhau 
von Flippem [Beine, Aufssatz) tst 
setfosi vominahmen. Bei Problemeri 
bitte TeteMatch wegen Adresse ei- 
nes Setvice-Untemehmens kontak- 
ien. 

AUe Angebote soiange der Vorrat 
reichl. Bei Nichl-Belieferung wird 
Scheck zuriickgesendet. 
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(ca.-MaBe: Spielflache B 80, T 130 cm, Hohe bis 
Spielflache 80 cm, Gesamthohe 180 cm) 
Supersonic 
6 Billion Dollar Man 
Star Trek 
Viking 
Hot Doggin' 
Paragon 
Meteor 
Countdown 
Ground Shaker 
Gorga 
Disco Fever 
Rolling Stones 
Kiss 
DoUy 
Circus 

Silverball Mania 



★ HIT 
★HIT 
HIT 



DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 

DM 1 

DM 1 

DM 1 



745,- (g) 

765,- (g) 

765,- (g) 

785,- (g) 

785,- (g) 

785,- (g) 

870- (g) 

870, - (g) 

885- (g) 

930- (g) 

930,- (g) 

970,- (g) 

995- (g) 

■400- (g) 

.250,- (g) 

■980- (g) 



Videoa utomaten 

(ca.-Ma8e: H 175, B 65, T 70 cm) 
g = gebraucht/werkstattuberholt; n 
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== neuwertig 



Warlords 
StarCastLe 
Slither 
Tempest 

Asteroids 

Space Encounters 

Challenger 

Armour Attack 

Berzerk 

Battle Zone 

Quix 

Space Duell 
Gravitar 



DM 890,-* 
DM 890,- 
DM 1.440,- 
DM 1.440- 
DM 2.980- 
DM 1.440,- 
DM 1.440- 
DM 1.440- 
DM 1.440- 
DM 1.540,- 
DM 1.580- 
DM 2.490- 
DM 3.740- 
DM 5.380,- 



Coupon 



Hiermit bestelle ich aus Hirer TeleMail-Anzeige in TeleMatch 
4/83 folgende Artikel: 




. zum Preise von DM . 



. zum Preise von DM _ 
_ zum Preise von DM _ 



Die Lieferung erfolgt gegen beigefugten Verrechnungs- 
Scheck, schnellstmoglich (1-3 Wochen). 

Die Transportkosten ubemehme ich gesondert. 
Name 



Strafie 

Stadt ( ) . 



Datum/Unterschrift . 



Geldspielgerdte 

(ca.-Mafie: H 85, B 60, T 30 
cm) Rotamint, Rotomat, Mer- 
kur, Hellomat, MulBmat: 
alle Gefate: DM 286,- 




Speakeasy - Flipper rendezvous fur zwei 

ROGER C. SHARPE 



ie Diskussion der TeleMatch- 

Redaktiori war vorhersehbar, als 
ich den Vorschlag machte, eine 

Flipper-Kolumne ins Heft zu neh- 

men. Aufier Frage stand, dafi auch der Flip- 
per zum „elektronischen Spielvergnugen" 
gehort. Zweifel indes wurden angemeldet, 
ob man uber Flipper wirklich aktuell bench- 
ten konne, da doch die Ara der .PinbalT- 
Maschinen vorbei sei. 
Nun, die Internationale Automatenausstel- 
lung (ima) in Frankfurt im lanuar als auch die 
ameiikanische Automatenmesse in Chica- 
go (im Marz dieses Jahres) haben belegt, 
da6 der Flipper keineswegs „ouf ist Im Ge- 
genteil: Man hat ihm guasi „neues Leben" 
eingehaucht, und er ist auf dem besten 
Wege, zu neuer Popularita t zu gelangen. 
Ich kann mir naturlich vorstellen, wie die 
Reaktion uberzeugter TV-Automatenspie- 
ler ist. Was hat der Flipper mit seinen flitzen- 
den Silberkugeln schon gro8 zu bieten? 
Aber mal ehrlich: Der Spielgedanke ist 
doch mit dem der meisten TV-Automaten 
identisch - namlich Punkte sammeln. 
Beim Flipper wie beim Automaten gehort 
Konnen zur Beherrschung des Gerates. 
Wahrend jedoch der TV-Automat oder das 
Videospie! generell einem bestimmten 
Programmablauf folgt, den ein erfahrener 
Spieler nach einer gewissen Zeit aus dem 
eff eff kennt, spielt beim Flipper der Faktor 
„GIuck" oder „ZufeJJ* eine Rolle, und vermit- 
telt dem Spiel zusatzlichen Reiz. ledes Spiel 
am Flipper ist „einmalig", to der Form des 
Spielabkufs nicht wiederholbar. Dagegen 
verlauft das Spiel am Automaten ich wie- 
derhole es noch einmal, in geordneten, 



programrnierten Bahnen, Nach Erreichen 
einer bestimmten Spielebene oder Punkt- 
zahl kommt, je nach Automat, ein anderes 




SPEAKEASY (MAIN BOARD) 



Bild, eine andere Situation, Diese eben stod 
berechenbar. 

Was mich am Flipper reizt, der ja ein Stiick 
Kulturgeschichte ist? Neben dem Spiel 
beeindruckt mich immer wieder die Ge- 
staltung. Flipper - das ist Kunst. Die Graftk 
spiegelt den Zeitgeschmack wieder, greift 
Themen des Tages auf, stellt Ereignisse dar, 
entfuhrt in Fantasiewelten, weckt Ulusionen. 
Sie zeigt Ffelden, Idole, Comicgestalten 
und Filmstars. 

SPEAKEASY 

Bally Wulff 

Wenn der Flipper sich jetzt „zur Wehr setzt" 
- gegen die TV-Autofnateri, dann ist das 
keine Kriegserklarung, sondern ein „sich 
behaupten". Der Flipper bietet Entspan- 
nung vom Automaten, ein anderes Spieler- 
lebnis. Und dafiir' mochte ich auch Ste - ge- 
legentlich zumindest - begeistern. 
Die Flipper-Hersteller entwickeln zur Zeit 
neue Spielkonzepte fur die „Pinbail"-Ma- 
schinen. Kombinationen von TV-Automat 
und Flipper gibt es bereits. Da mutet 
Speakeasy wie ein Relikt aus guter alter 
Zeit an, und das ist gut Denn to diesem Ge- 
rat stod all jene Features vereint, die das 
Spiel attraktiv machen. Dazu sind wenige 
neue Elemente eingeflossen. 
Speakeasy ist ein Spiel fur zwei und ent- 
spricht damit dem ursprunglichen Typ, der 
erst spater von den Vierer-Geraten abge- 
lost wurden. Fines der altesten Spielmuster 
wurde wieder aufgegriffen: Das Spiel mit 
Karten Zudem, ebenfalls eine Reminiszens 
an die Urtypen, kann man im Spielverlauf 



Zusatzkugeln gewinnen. Strategie und Ak- 
tion sind erf orderlich, um zunachst zusatzli- 
che Kugeln zu gewinnen und erst in zweiter 
Iinie die Punktzahl zu vervielfachen! 
Mit etwas Gliick werden aus den drei Ku- 
geln, die einem anfangs zur Verfugung ste- 
hen, im Spielverlauf neun. Bei Spielbeginn 
befinden sich am oberen Rand funf Herz- 
karten, die gekippt werden mussen. Ge- 
lingt das, hat der Spieler bereits zwei Frei- 
kugeln gewonnen. Wird eine derHerzkar- 
ten jedoch zur Jalschen" Zeit bzw. in „fal- 
scher" Reihenfolge getroffen, kann man 
sich durch Druck auf einen zusatzlichen 
Flipper-Knopf neue Karten geben lassen. 
Dafur werden einem aber 25.000 Punkte 
abgezogen . . . 

Unterhalb der Kartenreihe sind drei Prell- 
puffer in annahernd Dreiecksform aufge- 



stellt. Links davon befindet sich ein .Spin- 
ner", der die Punktzahl proportional erhoht 
- je nach Treffer. Rechts neben den PreH- 
puffern ist ein weiterer angebracht. 
Kernstiick von Speakeasy sind die von Bal- 
ly neu entwickelten „Drehziele" (amerika- 
nisch: „flyaway targets"), die sofort nach Ku- 
gelberiihrung wegspringen. Die Jlyaways" 
sind ebenfalls runffach vorhanden und ha- 
ben die Werte von Pik 10 bis Pik As. Schatft 
man sie in der richtigen Reihenfolge, gibt's 
wiederum eine Freikugel. Werden sie in 
gemischter Reihenfolge gekippt kommt 
man auf 125.000 Punkte. Das klingt einfa- 
cher, als es ist, da sich der Kugellauf nach ei- 
nem Treffer nur schwer beeinflussen laflt. 
Die Kugeln konnen namlich von der Vor- 
der- wie der Ruckseite zuriickgeschleu- 
dert werden. 




Sift 




SPEAKEASY PINBALL VERSION 

Doch das ist noch nicht alles: Rollt die Kugel 
ins „Aus" bzw. landet eine Kugel in einem 
Auswurfloch, und brennt dabei eine blaue 
Larnpe, schaltet sich automatisch das 
„Glucks-Roulette" ein. Raffiniert dabei: Je 
nach Wert bei Stillsiand des Rades kann 
man zwischen 3.000 und 15.000 Pluspunk- 
te bekommen, eine Kugel gewinnen oder 
verlieren. 

Danach mussen noch vier Joker, die sich 
rechts - parallel zum Abschufischacht - be- 
finden, uberrollt werden. Mit Gliick kann 
hier eine weitere Exirakugel kommen und 
das Punktekonte nochmals um 20.000 
Punkte erhoht werden. Unterm Strich : Bally 
Wulff prasentiert mit Speakeasy einen Flip- 
per, der Aktion am laufenden Band bringt 



Gottlieb 

Die Firma Gottlieb hat sich bis heute ihre 
Spitzenposiiion erhalten. Die Geraie sind 
unter zwei Gesichtspunkten unverwech- 
selbar: Hervorragende grafische Gestal- 
tung und eine den ganzen Spielverlauf 
begleitende Sound-Kulisse mit verbluffen- 
den Effekten. 

Streng genommen ist Punk ein simples 
Trefierspiel. Was bedeutet: Hier sollen oh- 
ne wenn und aber jede Menge Punkte ge- 
sammelt werden. Das heiflt zugleich: Keine 
Schikanen, keine Extras, kein besonderer 
Aufwand 

Das Spielfeld ist deshalb klar und ubersicht- 
lich gegliedert. Am oberen Spielfeldrand 
sind drei Prellklappen plaziert, denen dia- 
gonal versetzt zwei Prellpuffer zugeordnet 
wurden, um den Spielablauf zu beschleuni- 
gen. Fortsetzung lolgt 



KLEINANZEIGEN 



BHK-Elektronik-Versand 

Sommerpreise 

Die haben es in sich 

Atari Cass. ab 49,00 
Atari 4O0/800ab 1 12,00 
Apple Disk ab 112,00 
River Raid (Activj 105,00 
Dragonfiie (Imag.) 1 15,00 
fur IntelUvision 139,00 
Reactor (Parker) 129,00 
Spectravision ab 89,00 
Tigervision ab 89,00 
CommaVid ab 104,00 
Telesys ab 129,00 

Cole co Cass Kir Atari 
Intell.u.Collecoab 109,00 
Super Joystick St. 69,50 
P. 135,00 
LindyFrogger 129,00 

Wir fuhren auch Interior! und 
Hanimex auf Anfrage. Eben- 
falls lieferbar groBes Elekrro- 
nikangebot. 

NEU IM JUNI: Rush Hour 
(CommaVid), sowie neues 
von alien genarmten Anbie- 
tern bei 

BHK-ELektronik-Versand 
Klausenburgerstr. 166 
6100 Darmstadt 
Tel. Bestellannahme moglich: 
06151/3152 98,312090 



Schachcomputer zu Super- 
preisen, z. B.: Destiny DM 
358,-, Sensory 9 DM 428,-, 
Conchess 'Ambassador' DM 
718,-. AuBerdem: Skat-Chal- 
lenger DM 598,-. Ausf. Preisli- 
ste gegen Freiumschlag. Dis- 
count-Versand Rudolf Ohters, 
Ewaldistr. 7, 5000 Koln L Tel. 
0221/72 7921 



Telespiele fiir Atari aller fuh- 
renden Hersteller zu Super- 
preisen. Info gegen DM 1,- in 
Briefmarken von Fischer Di- 
rekt Versand, Breitbrunner 
Str. 4, 8031 Seefeld 2, Tel.: 
08152/78847 



Neue Spiel- 
programme 
ATARI 400/800 
bei 

ComputerLand 

Deutschland: Hochgemstrafte 5 
D-8221Stein/Traun 

Osterreich: Franz-Josef-Str. 33 

A- 5020 Salzburg TeL (06 62) 7 63 17 

Fordem Sie bitte Preisliste an! 



ROBGTER-Superbausatze, 

Science-Fiction-Modelle, HOLO- 
GRAMME und jede Menge CO- 
MICS. Interessiert? Komplette In- 
fo anfordern gegen DM 5,- in 
Briefmarken (wird bei Bestellung 
verrechnet) bei ComiContact, 
Schrotteringksweg 9, 2000 Ham- 
burg 76. 

Telespiel fur VC 4000 zu su- 

pergunstigen Preisen! Einmalige 
Gelegenheit! Liste gegen DM 2- 
in Briefm. v. Michael Riedel, Hin- 
denburgdamm43, 1000 Berlin 45 

ATARI 400/800 - Software, 
Tausch und/oder Verkauf! Liste 
anfordern: Spitzenspielprogram- 
me! Bitte Ruckporto u. eigene 
Software-Liste beilegen. B. Stok- 
klein, Coburger Str. 31, 8600 
Bamberg 

Giinstig zu verkaufen: Philips 
G 7000 + 8 Cassetten sowie Intel- 
Uvision + 10 Cassetten. Preis auf 
Anfrage. Matthias Neumann, ab 
18.30 h Tel. 040/7373396 

Verkaufe ATARI VCS mit Top- 
Cassetten wie: Pitfall, Amidar, Pac- 
Man, Defender, Demon Attack 
und 10 weiteren Topcassetten so- 
wie die Imagic-Telebox fiir DM 
1600 start ca. DM 2100. TeL 
26 51 / 22 69 von 19-20 Uhr. 

ATARI 400/800!!! Laufend 
neue Actionspiele, z.B. SUPER 
GNOM oder GNOM ATTACK! 
Prospekt gegen Ruckporto bei: 
Kemal Ezcan, Frankenstr. 24, 
6457 Maintal 4 

Verkaufe ATARI VCS - 2 Mo- 

nate alt, fur DM 270 - und Pitfall, 
EX, Frogger, je fur DM 90,-, Rai- 
sel der Sphinx, Defender, je DM 
80,-, Space Invaders, Asteroids, 
je DM 70, -, Combat DM 30,-. TeL 
30/ 4 31 81 47, Ralph Borner 

Ti 99/4A - 5 Ext. Basic Spiele 
25,-! (inkl. Porto u. Cassette). Info 
gratis: I. Schubert, Londonstr. 9, 
3400 Gottingen. Ti 99/4A 

BACKGAMMON, BLACK 
JACK — Spielprogramme mit 
den Internabonalen Regeln fur 
SHARP PC-1211, 1212, 1251 und 
1500. Info von W. Robertz Elektr., 
Prinzregentenstr. 60 8000 Mun- 
chen 80 

Verkaufe ATARI- Cassetten, 
Pac-Man, Defender und Yars Re- 
venge fur je DM 85,-. Angebote 
an Andreas Forster, Kneippstr. 22, 
8939 Bad Woerishofen, Tel. 
082 47/63 02 



Verkaufe: ATARI'S Golf DM 
40,- , basic programming DM 
50,-, Riddle of Sphinx DM 60,-, 
Comp. Sp. Touch me DM 20,-, 
Lindy Champion DM 35,-, Speak 
& Spell DM 50,-, Electronic Flip- 
per (Tomy) DM 50,-. Weitere In- 
fos geg. frank. Ruckumschlag bei 
Daniel Ludwig, Kastanienallee 24, 
7600 Offenburg 

Verkaufe ATARI 400/48 + 64 
KB neuwertig. Interface, Joyst, 5 
Rom: Basic, Star Raiders, Pac-Man. 
Asteroids, Basketball, Div. Spiele 
auf Cass., Literatur VB 1500,-: 
Gerd Richter, TeL 04 71/ 
59027 03 D, 047 43/1642 P, 
Schaafdrift 10, 2857 Langen 

Verkaufe ATARI'S Phonix fur DM 
80,- und Pac-Man for DM 50,-, 
Intellivisions Sub Hunt fur DM 
70,-. Alle drei fur DM 180,-. AEe 
Cassetten mit Verpackung und 
Anleitung. Alter zwischen 2 und 6 
Monaten. Bargeld oder Schecks 
an: Roman Erdbrugger, Liibecker 
Str. 94, 4972 Lohne 4 

Verkaufe IntelUvision mit 16 

Cassetten 5 Monate alt, wenig ge- 
spielt, giinstig, TeL 07664/ 
13 97 ab 19 Uhr. W. Holzer, PF 
1206, 7801 Umkirch 

Verkaufe ATARI VCS mit Joy- 
sticks und 3 Cass. -Break out, Aste- 
roids und Night Driver fur DM 
550,-, Neupreis: DN 797 - (Ge- 
rat ist ein Jahr alt). Marco Morsch, 
TeL 05 31 / 4 29 35 ab 19.30 Uhr 

Verkaufe Cass, fur Philips 

G7000, kaum gebraucht, Nr. 6, 
12, 29, 33 je DM 40,-, zusarnmen 
DM 140,- inkl. Naehnahme. E. Ja- 
nocha, Midlich 3, 4428 Rosen- 
dahll 

ATARI! ATARI! ATARI! Atari 
Supertelespiel, 1 Jahr alt, plus Cass. 
Star Wars, Missile Command und 
Asteroids, komplett DM 400,-. 
Tel. Duisburg 02 03 / 37 34 03 

Billig! Neuw. Spielcass. fur Mattel 
Abzug. Space Battle, Auto Racing, 
Boxing, Star Strike, Soccer, Triple 
Action. Stck. DM 50,-. G. GroB- 
hennig, Richard-Wagner-Str. 17, 
4690 Heme 

Verk. ATARI VCS, Pac-Man, 
Demon Attack Missile C, Defen- 
der, Combat, Asteroids, Invaders, 
Yars Revenge, Berzerk, Frogger, 
Phoenix, Vanguard u. Air Sea Batt- 
le, zusarnmen zum halben Preis 
oder einzeln nach Preisangebot. 
Morgenroth, Worschhauserstr, 
1 a, 8195 Egling, Tel. 81 76 / 5 80 



ATARI 400/800 USASpitzen- 
spiel Programme - brandneu - 
billigst - kostenlose Liste bei Tor- 
sten Hillrnann, Unterer Laubberg 
13, 8701 Rotbngen, Tel. 93 38 / 
13 95 

Verkaufe Atari -Cassetten: 

Asteroids, Space Invaders, Pac- 
Man, Warlords, Pitfall, Spider Man, 
Fast Food, Frogger, Phonix, je DM 
65,-, Peles Soccer, Night Driver, 
Super Breakout, je DM 40,-. TeL 
02845/34 65 

Verkaufe Saba Videospiel Sy- 
stem Fairchild + 6 Cassetten 
(Schach, etc.) fur DM 380,-. Udo 
Rausch, Guntherstr. 13-15, 6000 
Frankfurt/M, Tel. 06 11 / 67 51 49 

ATARI 5 Videospiel mit 6 Cass. 
Defender, Combat, Asteroids, ET, 
Pitfall, Space Invaders. Neupreis 
1 400,-, verkaufe fur DM 900,-. 
Nagl, Graf Fugger Sir. 30, 8353 
Osterhofen 

Verkaufe Interton-Cass., origi- 
nalverp. u. sehr g. erhalten, Stuck- 
preis fiir folgende Cass, a DM 
45,-- Nr. 1, 7, 9, 16, 23, 24, 25, 32, 
33. I. Kreiser, Nbg, 0911/ 
4657 10 

Verkaufe Cass, fiir ATARI, Star 
Wars, Defender, Spider-man, Don- 
key Kong, je DM 80 - u. Pac-Man 
DM 60,-. Tel. 0821/4 91 

Interton Cass, je DM 25,-: Nr. 1, 
2, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 11, 12, 15, 16, 20, 
25, 27, 31, 32 + Porto. Zimmer- 
mann, Bronnerstr. 22, 4650 Gel - 
senkirchen, TeL 02 09/20 74 23 

Verkaufe Interton VC 4000 

Videospiel mit 4 Cass. Space Inva- 
ders, Boxen, Panzerschlacht, Luft- 
kampf, Seegefecht, fur DM 230,-. 
TeL 061 92/6136 

Interton VC 4000 mit Spiel- 
cass.: 4-/- 18-24 fur nur DM 220, -. 
Wolfgang Sohr, Bucher Str. 101, 
8500 Nurnberg 90 

ATARI 400/800 Resrver- 
kauf!!! Ca. 70 Maschinenpro- 
gramme ab DM 5, -, Recorder DM 
90, -, Paddles DM 20,-, Disketten 
14 Stck. gebraucht, zus. DM 40,-. 
Tel. 04191/3963, Uriaub b. 
46.83 

Verkaufe ATARI VCS + Dreh- 
regler + 6 Cassetten. Pac-Man, 
Demons to Diamonds, Tennis, 
Night Driver, Demon Attack, Com- 
bat + Cass. -Halter, zus. 600 - DM. 
Andy Padberg, Vollmannstr. 32 B, 
8000 Munchen 81 



Roulette by Computer! Casino- 
erprobte Roulettesystempro- 
gramme' far Sharp PC-1211, PC- 
1212, PC4251, PC-1500. Info von 
W. Robertz Elektronik, Prinzre- 
gentenstr. 60, 8000 Mimchen 80 

ATARI 400, 1 Monat alt + 2 Ba- 
sicbucher + Spiel, VB DM 900,-. 
Tel. 30 / 8 01 18 59 K. Oaussen 

Hallo ATARI Fans! Hier gibt es 
Pitfall zy DM 79,-, MegamaniaDM 
79,-, Swordquest DM 79,-, Rai- 
ders DM 89,-, Pac-ManDM 79,-, 
Defender DM 79,-, Flipper DM 
59,-, Space War + Outlaw zu je 
DM 49,-, Yars Rev. DM 79,-, 
Missle Com. DM 79,-, Space Inv. 
DM 59,- Asteroids DM 79,-, 
Riddle at Sphinx DM 69,-, Spi- 
der M. DM 69,-, Laser Blast DM 
59,- u. viele m. F. Halveland, 
Schbne Aussicht 7, 2430 Neu- 
stadt,Tel.04561/9551 

Verkaufe Mattel Intellivision 

neuw. + 4 Cass. Frog Bog, Star 
Strike und Space Battle. Angebo- 
te an: Adolf Haushech, Sasse- 
neretr. 41, 8312 Dingolfing, Tel. 
08731/3888 

Verkaufe VC 4000Interton + 

11 Cassetten fur 545 - DM, Cas- 
setten einzeln 40,- DM fur Atari 
Amidar (Parker) Pac-Manje 95,- 
DM. K. Pull, Am Hint 15, 2 850 Bre- 
merhaven 

Verkaufe ATARI VCS + Cas- 
setten VCS Telespiel mjt allem Zu- 
behor. Dazu 10-12 Cass, le nach 
Anfrage. Tel. 0611/52 1901. Ru- 
fen Sie an! Es lohnt sich! Supercas- 
sette Donkey Kong dazu 

Interton VC 4000 incl. Cassette 
17 + 32 fur 130 - DM zu verkau- 
fen. Weiterhin Intelligenz 1, 2, 3, 
Ballspiele, Golf, Fufiball, Panzer 
und Memory 1 fur je 30, - DM. Tel. 
ab 18 Uhr 040/4047 12 

Verk, ATARI VCS GerSt mit 

Cass. Pitfall, D emon Attack, Spider 
M., Defender, Vanguard, fur 
750 - DM, Neupr. 1.024, - DM. An 
Christian Schroers, Am Plaenks- 
ken 48, 4150 Krefeld 12, Tel. 
02151/5705 54 

Verkaufe Cassetten fur ATARI 
VCS. Anfragen an M. Dietrich, 
Tel. 0421/893097 

Fur 290 DM trennt sich armer 
Schuler von seinem VC 4000 + 7 
Cassetten, da sein neuer Personal 
nach Software schreir! E. Schnell, 
Eichenweg 21, 5787 Olsberg I, 
Tel. 029 62/3535 



Verkaufe fur Intellivision: Sub 

Hunt Forg Bog, Basketball und 
Space Hawk far je 125,- DM, Sea 
Battle u. Poker & Black Jack far je 
75 - DM. Alle Spiele einwandfrei. 
Best, bitte schriftl. an Helmut Zeit- 
ler, Ostendorferstr. 11, 8400 Re- 
gensburg 

Verkaufe Intellivision Casset- 
ten, Soccer Amor Battle, Sea Batt- 
le, Triple Action. Suche Bagam- 
mon u. Schachcassette. Tel. 
067 22/5 0531 

Super-Einfuhrungs angebot. 

Star Wars, Asteroids, Reactor, Pit- 
fall, Pac-Man, Frogger, Defender, 
Amidar, E.T. statt 139,- nur DM 
119,-. Berzerk, Kaboom, Laser 
Blust DM 99,-. AUe Spiele far Ata- 
ri. Bitte Scheck senden (NN + 
5,-). Info mit weiteren Sonderan- 
geboten (2,- DM Ruckporto) bei 
Hermann Egertz, PF 1134, 8905 
Mering, Tel. nach 19 Uhr 0821 / 
343753 

Achtung! Intellivision-Freun- 

de. Verkaufe Cass. 1/3 unter 
Neupr. solange der Vorrat reicht. 
Fast alle Spiele auf Lager, Anfrage: 
Thomas Schaffer, Heibhoferstr. 4, 
6367 Karben 6, Tel. 06039/ 
23 90 



Sparpreis fur Atari VCS. 
Jede Cassette nur DM 95 
p. Scheck oder NN DM 99 

Megamania, Seaquest, River 
Raid, Spider Fighter, Tape 
Worm, Nexar, Cosmic Swarm, 
Room of Doom, Berzerk, Trick 
Shot, King Kong, Jawbreaker. 

Video-Versand Abt. 11/8, 
Hans-Bockler-Platz 1, 
4330 Mulheim-Ruhr 1 



Verkaufe (Tausche, Suche) 
ATARI Cass.: Defender, Asteroids, 
Basket Ball, Street Racer, Olym- 
pics, Video Pinball Alle im Schnitt 
ca. 40 % billiger! - Bernward Wi- 
dera, Rittneristr. 47, 7500 Karls- 
ruhe 41 

Verkaufe ATARI VCS mil Joy- 
sticks + Drehreglern und 17 Pro- 
gramm-Cass., darunter Pac-Man, 
Missile Com, Space Invaders, De- 
fender, Frogger, Berzerk, Yars Re- 
venge und Pitfall. Tel. 04127/ 
1310 

ATARI 400/800 ca. 50 Super- 
programme auf Cassette. Tausch 
u./o. Verkauf zu sagenhaften Prei- 
sen. Lists gratis! Manfred Ohlrns, 
Schillerstr. 68, 4400 Munster 



Telespiel- 




Spezialversand 


Wir liefer n zu Spitzenprei- 


sen Telespiele und Casset- 


ten fur Atari, Mattel, Cole- 


co, Philips 




z. B. Activision 


Pitfall 


131- 


Sky Jinks 


79,- 


River Raid 


101,- 


Spid. Fighter 


101,- 


Imagic 




Dragonfire 


131,- 


Demon 




Attack 


131- 


Parker 




Reactor 


131,- 


Atari 




Vanguard 


131.- 


Phoenix 


131- 


Gewunschten Titel einfach auf 


Postkarte schreiben. 


Bestellungen unter 150 DM + 


4,50 DM Porto und Verpak- 


kung. 




Telespiel-Versand 




Schulhausstr. 40 




7880 Bad Sackinge 


n 


Lieferliste kostenlos!!! 



Telespiel-Hits 

(System Atari VCS) 



Pac-Man 
Mrs. Pac-Man 
Pitfall 

China Syndrom 

Frogger 

Phoenix 

Megamania 

Demon-attack 

Firefighter 

Junglehunt 

Atari CX 2600 



DM 

134,- 
134- 
134 - 

93,- 
134- 
134- 

98- 
134- 

98- 
134,- 
329- 



incl. Netzt., Steuerkn. 
+ 1 Cassette 

per Nachnahme + DM 
3,50 od. Verr. Scheck 



GIG Garten- u Freizeilgerate GmbH 

3413Moringen2 Postfach 1162 
Tel.; (05554) 531 Telex: 965581 



I.BERLiflER TELESREL- CEflTER 



Wir haben fast ALLE 

VIDEO- SPIELE 



Activision Comma Vid 
Apollo Creativision 
Atari Imagic 
Coleco Intellivision 
Sex-Spiele fur Erwachsene 



Parker 

Spectravision 
Goliath 
Telesys 
Tigervision 



Zubehor z. B. Quickshot DM 55,- 
ATARI- COMPUTER 



Tonstudio Tempekhnf 



Tempelhofer Damm 232 - 1000 Berlin 42 
Tel. 7522065 • U-Bhf. UllsteinstraBe 



— Was Telespieler wiinschen — tjj 



VON ATAg |RC 0N 



CD 
3 

N 

CD 

G" 

CD 



ffi — Wir haben es — 

Video- und Computerspiele Spezialversand 
Hannoversche Str 26, 3200 Hildesheim 
Fordern Sie Infoliste KV an. 



1KLEINANZEIGEN 



Tele Play - die schneEen Berliner mit dem Rundurnangebotfur 

den Teleplayer zu (un-)moglichen Kondis werden oft kopiert 

Aber Kopien bleiben nun mal Kopien! 

Tele Play - es gibt keinen Ersatz fur das Original! 

Tele Play - wir hassen leere Versprechungen und lange Lief er- 

zeiten! 

Tele Play - finden Sie den Unterschied! 

Kostenloses Tele Play Info M mit Hifliste anfordern! 

Wann werden SIE Tele Play Kunde?! Tel.: 030/6011175 + 

4 56 35 99. Tele Play M. Kamm, Ortolanweg 26, 1000 Berlin 47 



Atari, Activision, Imagic. Tigervisiors, CommaVid, 
ColecoVision, Telesys, SpectraVision, Parker, 
Apollo, Sirius, TG-Products, Starpath . . . 

. . . alles aus einer Hand, zu Preisen, bei denen Sie 
staunen werden! 

Fordern Sie bitte kostenlose Informationen an! 

Film- und Video-Service 

Postfach 1304 
3550 Marburg (Lahn) 1 



LINDY-COMPUTERSPIELE 



fernsehunabhangiger Farbbildschi 
brillante Bildwiedergabe mit Ton 
Spannende und lustige Spiele 

FROGGER 

das abwechslungs- 
reiche Spiel mit dem 
Frosch.als Tischspiel 
exclusiv bei LINDY 
unverb. empf, 
Verkaufspreis DM 129,50 
Prospekt gratis 
LINDY Elektronik G 
Postfach 14 28 
6800 Mannheim 1 




TeleMatch-Markt 

KlemanEfiigen koBlen pro Zeile DM 3 h 50 {mil Wortewiachenranmen maximal 30 An- 
schlage). Der Mindestprsifc pro A-;zeige betragt DM21,— VaroflenlEichung ejrfolgl nur 
bei Vorkasse durch uberweiauno; aut das GeBchaflekonto isiohe Impreaauim) oder 
durch Einsendung einea Scheeka an den Ver]ag. 
ANZEIGENAUTTRAG 

Zur V&iofientHchung am nachsteii TeleMatch Hefl 

Btfberweiaung: aul daa Geschallskonto iat eriolgt 
Scheck an bei fbiUe ankreuzen) 



Name . 
Sladl { 



Main Tesiwimach 

(bitte pro Buchataben und Zwischenrauna jaweils ein Kastchera benutzen) 



{Falls Raum rucM ausreiebt, bilte eigenes Blall verwenden!) 



Dat urn /U ntersch rif I 



nmhsteTe 



Zum Mitmachen 

TeleMatch prasentiert exklusiv 
das VideoCockpit 

Systeme im Vergleich 

Darauf haben alle gewartet! 
Samtliche Videospielcomputer 
auf einen Blick, die Hilfe fur die 
Kaufentscheidung. 

Super-Testprograxnm 

Neuheiten von Atari, Intellivi- 
sion, ColecoVision, Vectrex, 
Activision, CommaVid, Parker, 
Philips, Schmid, Telesys, Dyna- 
mics, Imagic, und, und, und . . . 




Creati vision — nur gut 
kopiert oder was? 

Wir haben das neueste Video- 
spiel der dritten Generation ge- 
testei 




Mann, ist das schnell! 

Die Redaktion spielte drei Wo- 
chen mit dem Supercharger 
von Unimex. 

Endlich: Ring frei... 
fur die TeleMatch-Mei- 
sterschaft 

Terrnme, Teilnahmebedmgun- 
gen, Preise und alles weitere. 

Fantastisch: 

Macross - Science-Fiction- 
Abenteuer in einer fremden 
Welt. 



Und naturlich . . . 

Sie haben gewahlt- Sie ha- 
ben gewonnen: Die aktuel- 
le Videospiel-Hitparade 

% Strategies Taktik 

Neue Tips und Tricks von 
Frank Tetro jr. 

GroBer Sonderteil: 

Computerspielprogramme 

Extraseiten: 

CES Chicago und unterm 
Berliner Funkturrn 

% Sir Rogers Pinball Palace 

TeleMatch Hews 

£ Neue Spiele fur flinke Fin- 
ger 

% Alles? - Nein! Dazu noch 
ein paar Uberraschungen 
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UHER ist einer der besten Namen auf dem HiFi- und Video- 
Markt. Zwei aktuelle Beispiele: Die neue UHER HiFi-Serie 26 
Empf anger, Verstarker, Cassettendeck, Plattenspieler 

2 x 45 W sinus, automatische Programmwohl, Digital- Anzeige, 
Dolby C und B. Anerkannt schones Design zu verniinftigen 
Preisen. Per Stereo -Video- Recorder VC 104: 8 Stunden Spiel- 
zeit, mit den z. Zt. niedrigsten Bandkosten pro Stunde, 16-Tage 
Programmierung mit 5 Prog ra mm en. Sen der such la uf und 
Zeitlupe mit stdrungsfreiem Bild. Bei UHER stimmt alles. 
Fragen Sie Ihren Fachhdndler. Mit einem Wort UHER, 
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JUNGLE HUNT, exclusiv von ATARI: 

Dieses Kannibalenspiel wird Ei 

schmecken. 



Na, Mahlzeit! Bisher muRtet Ihr 
immer durch die Spielhallen jagen, 
urn die Jungle Queen aus den Han- 
den der Kannibalen zu befreien. 

Aber jetzt bringt ATARI, nach 
GALAXIAN 1 , MISS PAC-MAN 1 
und CENTIPEDE™, auch noch 
JUNGLE HUNT 2 zu Euch nach 
Hause. Als Video-Computer-Spiel, 

ATA D I 



Das ATARI Video-Computer- 
System™ ist leicht zu handhaben: 
am Antennen-Eingang des Fern- 
sehers anschlieGen, Cassette rein 
und schon geht's los. 

In Kaufhausern, Spielwaren-oder 
Fernsehgeschaften konnt Ihr ATARI 
ausprobieren. Ihr werdet Euren 
Spaft dran haben, \ 




kUHIIHJUI'l J'WWf Ul H.f M 



Gani einfach. Schreibt an den ATARI-Club, Post- 
fach tOO 1 68. 2000 Hamburg 60. Die Mitglied- 1 
sehaft ist kostenlos. Und lohnt sich auf jeden Fall. 



Name: 

Adresse: 




So prettwen war der Spall noch me Das ncue 
ATARJ* VideD-Computer-S)rnem™inkl, Pac-Man 
Cassette gibt es nun lumSuperpreis von DM 349,-" 



Ich habe schon ein ATARI Video-Computer- 

<;« c i-^m™- n is I - ! n^irr TM 



cauuiiv fun nin™. 




ATARI hat jede Menge spannende 
und exclusive Program mCassetten. 
Und laufend kommen neue dazu. 



Wie KANGAROO' 
und JOUST 4 . 



DiG DUG ' 



■ Mit uns konr 
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